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Notas para los padres 
y profesores 


Hay muchos aspectos importantes en la enseñanza y el 
aprendizaje que están incluidos en este libro y que se reflejan 
tanto en la teoría como en la práctica. 


A. Estudiar matemáticas 


1. Las matemáticas son una materia dinámica, más que 
estática, que proporciona la emoción de explorar. Los niños 
necesitan experimentar sus propias ideas, porque: 


2. El descubrimiento empuja al aprendizaje. 


3. La interacción y la discusión están entre los aspectos más 
importantes de la enseñanza y el aprendizaje: 


a) La interacción del individuo con la máquina; 
b) (e, incluso, más importante) la discusión entre sí de las 
personas que trabajan con la máquina y que hablan 


con ella sobre lo que han hecho y sobre lo que han de 
hacer a continuación. 


4. Las matemáticas son un sistema formal que requiere tanto 
precisión como rigor. Esto está perfectamente reflejado en 
el modo de trabajar de los ordenadores. 


B. Programar el ordenador en matemáticas 


1. Se aprende mejor a programar siguiendo una serie de 
actividades, como son: 


a) Usar “programación modular o por bloques”” (pequeños 
programas) para resolver una tarea importante e 
interesante a la vez (los niños verán la palabra 
““trabajar””). 


b) Modificar un pequeño programa para hacer una tarea 
nueva pero relacionada con la anterior. 


Cc) Y, finalmente, diseñar o preparar un nuevo programa 
para resolver un problema. 


. . 
2. El ordenador es solamente una herramienta, un instrumento 
para extender la capacidad del usuario. 


3. Una idea importante. El lenguaje del ordenador (nosotros 
usamos el BASIC en este libro) es sólo un medio para usar 
la máquina; el lenguaje carece realmente de importancia. 

Si el usuario está familiarizado con otro lenguaje, la 
exploración puede hacerse también, y de eso trata este libro. 


C. La “clase” 


(Estos consejos deben ser seguidos tanto en casa como 
en la escuela.) 


1. Los usuarios deberán trabajar juntos y compartir las ideas. 


2. Quedarse con una copia del programa y del resultado es muy 
importante, casi crucial. (Ver la Actividad 3.) 


3. Es bueno abrir horizontes con distintos ejercicios; las nuevas 
ideas deberían ser exploradas y hay que pensar que cualquier 
idea novedosa puede ser buena. 


Nota del autor 


Las matemáticas son fascinantes y divertidas, especialmente 
con un ordenador. Yo he disfrutado mucho jugando con ideas 
matemáticas y quiero compartir parte de esta emoción con 
vosotros. Esta es la razón por la que he escrito este libro. 


DAVID C. JOHNSON 
Profesor de Enseñanza de las Matemáticas 
(Metodología) en el Centro para la Enseñanza de 
Ciencias y de Matemáticas en el Chelsea College, 
Universidad de Londres. 
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Cómo utilizar este libro 


Este libro trata de Matemáticas, de cómo explorar esta ciencia, 
al tiempo que vas programando tu ordenador. No necesitas saber 
nada sobre programación para comenzar, ya que aprenderás 
cómo escribir programas en el lenguaje BASIC del ordenador 
mientras descubres el fascinante mundo de la matemática. 

Empezarás tecleando pequeños programas en BASIC, luego se 
te pedirá que cambies tus programas y, finalmente, escribirás tus 
propios programas. Sin embargo, la parte excitante es lo que 
cada programa hace: el resultado (output). Usarás el resultado de 
tus programas para investigar el mundo matemático. 

El primer capítulo, Introducción al ordenador, trata sobre el 
teclado de las computadoras Sinclair ZX81 y ZX Spectrum. Si ya 
conoces bien cómo funcionan, quizá prefieras leer solamente el 
apartado “Programas”? de la Actividad 3 (página 28) y continuar 
en el capítulo 2: Dibujar puntos y líneas. Las cuatro 
actividades de este capítulo te hablan un poco sobre la 
programación y el uso de letras (variables). Se te pedirá también 
que dibujes cuadros usando PLOT. 

Las actividades 1-7 han sido escritas para los microordenadores 
Sinclair ZX81 y Spectrum. 

Si estás utilizando un ordenador diferente, deberías ver las 
actividades 4-7 para hacerte una idea sobre las “variables?” y los 
“bucles”? FOR-NEXT y, si ya sabes algo sobre las gráficas de tu 
ordenador, deberías ser capaz de hacer la mayor parte de los 
problemas. Ve directamente a Múltiplos (capítulo 3). 

También aprenderás sobre este tema en las secciones siguientes, 
por eso no te preocupes si no comprendes todas las ideas. Si 
sabes ya cómo escribir programas sencillos en BASIC, puedes 
comenzar a trabajar en cualquier capítulo. 

No tienes que seguir los capítulos en el orden en que están en 
el libro. 

Los capítulos y el número de las actividades son los 
siguientes: 


Introducción al ordenador (3) 
Dibujar puntos y líneas (4) 
Múltiplos (5) 

Fracciones y decimales (2) 
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Cuadrados y raíces cuadradas (3) 
Factores y primos (8) 
Programación en BASIC (3) 


Excepto en el último capítulo, Programación en BASIC, la 
primera actividad es la más sencilla y las siguientes actividades 
son un poco más difíciles. Puedes dejar de trabajar en un 
capítulo en cualquier sitio, e ir a cualquier otro (excepto al de 
Programación en BASIC) y regresar más tarde, si así lo 
deseas. Las dos primeras actividades del capítulo 7 (las 
actividades 26 y 27) son el resumen de las nociones sobre 
programación que se encuentran en las actividades 4-25. 

La Actividad 28 es una colección de problemas para los que 
tienes que escribir tus propios programas. 

Cada una de las actividades 4-25 incluyen algunos ejemplos de 
programas y, generalmente, algunos ejercicios e investigaciones O 
“retos””. Debes hacer SIEMPRE los ejercicios, ya que éstos te 
ayudarán a comprender mejor el programa y el tema de 
matemáticas que estás tratando. Después puedes elegir qué 
investigaciones hacer, ya que quizá no desees hacerlas todas. 

No olvides que lo que intenta lograr este libro es que investigues 
y explores las matemáticas, que adquieras nuevas ideas y, sobre 
todo, que descubras lo bien que nos lo podemos pasar con los 
números. 

Hay unas Soluciones al final del libro, pero las respuestas 
sólo dan algunas de las ideas; tú, probablemente, descubrirás 
muchas más. Las Soluciones proporcionan también ejemplos de 
Programas en BASIC, pero son tan sólo ejemplos. Seguro que 
tus programas serán con frecuencia diferentes. No te preocupes, 
la verdadera comprobación es si un programa hace o no lo que 
quieres que haga. En pocas ocasiones existe un único programa 
que sea válido (y estoy seguro que el tuyo es mejor que el mío). 

Una última observación. Las actividades de este libro han sido 
escritas para ser realizadas con un ordenador. Seguramente 
querrás ejecutar (RUN) un programa, cambiarlo y probarlo de 
nuevo, pero sólo después de anotar el resultado puedes dejar el 
ordenador y pensar en las matemáticas (incluso entonces, es 
posible que quieras utilizar el ordenador para comprobar tus 
descubrimientos). 


Atención 


USUARIOS DEL ZX381 


Todo lo que necesitáis saber es cómo conectar vuestro 
ordenador para poder empezar a trabajar con este libro. Todo 
está aquí y NO necesitaréis estudiar vuestro manual antes. 

Al trabajar encontraréis muchas notas a lo largo del libro 
para los usuarios del ordenador ZX Spectrum: ignoradlas. 


USUARIOS DEL ZX SPECTRUM 


Todo lo que necesitáis saber es cómo conectar vuestro 
ordenador y ya podéis empezar a trabajar con este libro. Todo 
está aquí; no necesitáis estudiar vuestro manual antes. 

Vuestro ordenador tiene letras mayúsculas y minúsculas, por 
eso vuestros programas aparecerán un poco diferentes de los 
mostrados en el libro. No os preocupéis, funcionarán igual y, en 
general, es más sencillo leer los programas que tienen ambos 
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tipos de letras. Si lo deseáis, podéis escribir los programas 
usando sólo letras mayúsculas. Esto se hace con la tecla CAPS 
LOCK (sujeción de mayúsculas). Después de encender el 
ordenador, mantened pulsada la tecla CAPS SHIFT y apretad la 
tecla del **2””, es todo lo que tenéis que hacer; simplemente 
continuad y teclead vuestro programa o instrucción; pero 
recordad que necesitaréis hacer esto siempre que tecleéis un nuevo 
programa, si el anterior lo habéis borrado con NEW. 

El ordenador ZX Spectrum realiza más funciones de las 
necesarias para trabajar en las actividades de este libro. Por 
ejemplo, vosotros tenéis color y los comandos DRAW y 
CIRCLE, que os permiten hacer algunos dibujos interesantes con 
gráficos y tal vez os guste utilizarlos para ampliar algunos de los 
problemas en la actividades 4-7. 

A lo largo del libro encontraréis muchas notas para los 
usuarios del ordenador ZX81: ignoradlas. 


USUARIOS DEL VIC-20, ORIC, APPLE, COMMODORE-64, 
DRAGON Y OTROS MICROORDENADORES 


Vosotros también podéis usar este libro. Simplemente, omitid 
la Actividad 1, que describe los teclados del Sinclair ZX81 y del 
ZX Spectrum (se parecen mucho a los vuestros). Continuad y 
trabajad en la Actividad 2, pero omitid los primeros tres ejercicios 
y trabajad sólo en los ejercicios 4-11. Necesitaréis escribir todas 
las palabras, letra a letra, pero los resultados serán los mismos. 
Tendréis también que consultar vuestro manual para ver cómo 
corregir los errores cometidos al teclear los programas. 

La actividad 3 es muy importante y las palabras del BASIC 
serán las mismas en tu máquina. 

Las actividades 4-7 están basadas en los “*micros”” Sinclair. 
Las órdenes gráficas utilizadas son PLOT y UNPLOT (o PLOT 
OVER). Si vuestro ordenador tiene estas palabras, también 
podéis hacer los ejercicios, pero comprobadlo en vuestro manual, 
ya que es posible que necesitéis añadir algunas cosas, 
particularmente si tenéis gráficas en color. 

Las restantes actividades, 8-28, pueden ser hechas por 
cualquier ordenador que tenga el lenguaje de programación en 
BASIC. Simplemente, ignorad las observaciones sobre las 
computadoras ZX81 y ZX Spectrum. 
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Introduc 


« 


ción 


Haz trabajar al ordenador. 


al ordenador 


Actividad 1. Cómo funciona 
el ordenador 


Consulta tu manual para ver cómo conectar el ordenador 
a la TV. Si estás usando un ordenador Sinclair, sabrás que estás 


listo para empezar cuando veas en la parte inferior izquierda 
de la pantalla (véase la figura 1.1). 


Está lista 
cuando Veas 
la en la 
parte inferior 
izquierda . 
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Hay QuE 
pulsar CAPS 
SHIFT a 
la vez: 


E A 


Epa DEVAAAAAEAAAS y 


ADAC zae. 


Para conseguir que el ordenador haga algo, necesitas darle 
mediante las teclas un mensaje que él entienda. Todas las 
palabras, letras, números y otros símbolos que puedes usar están 
en el teclado del ZX81 y también en el ZX Spectrum. Sólo 
necesitas saber cómo conseguir que éstos aparezcan en la pantalla 
de TV. La figura 1.2 muestra los teclados del ZX81 y del 
ZX Spectrum. 

Un buen modo de aprender a usar tu ordenador es tratar de 
hacer *cosas””. Ten en cuenta que puedes apretar cualquier tecla 
y que eso no estropea el ordenador. Si sucede que el ordenador 
deja de funcionar simplemente apaga (desenchufa) la máquina y 
comienza de nuevo. Primero, pulsa: cualquier tecla de las que 
están en las dos filas de enmedio (por ejemplo, la [K]), y luego 
pulsa cualquier otra tecla, excepto la tecla que tiene escrito NEW 
LINE (ZX81) o ENTER (ZX Spectrum). Después de pulsar la 
primera tecla con letra, te darás cuenta de que la [K] cambia 
a [LI y permanece como [IL] mientras estás tecleando las letras. 
Cuando hayas tecleado alrededor de diez letras, pulsa la tecla 
NEW LINE (o ENTER); esto le dice al ordenador que has 
acabado una línea de tu mensaje. Quizá te aparezca una 
(ZX81) o una (ZX Spectrum) en alguna parte de la línea. 
Esto significa que hay un error (o que el ordenador no entiende 
tu mensaje). No te preocupes. Puedes borrar la línea usando la 


Esta es la 
Tecla. para 


Eo AÑ, 
; ZA Speetrun a 
a 00000; 
SEE EODOEA 


iS Eat 


PO se 


Sa > 


VIII NEU APA AAN) MAILISI LASA ABEL At Ez 07 ZA LRTO) 


Fig. 1.2 


tecla SHIFT (ZX81) o CAPS SHIFT (ZX Spectrum). Mientras 
que estás pulsando SHIFT o CAPS SHIFT, aprieta Y (esto 
proporciona el RUBOUT o DELETE, que significa borrar). Cada 
vez que hagas esto borras una letra, un número o una palabra 
(de derecha a izquierda). Si continúas apretando esta tecla 
borrarás la línea entera. Si no quieres usar RUBOUT o 
DELETE, puedes borrar la línea apagando el ordenador y luego 
comenzar todo de nuevo. 


Na N 


SS 
ELA AA == 
AA ESE ANE EM MEME AN 
II 11 2 mz a a TABA RA RRA AVI SS 


Ejercicios 


1. Pulsa cualquier tecla con letra (por ejemplo, S), luego teclea 
tu nombre seguido de un espacio (SPACE) y después teclea 
tu edad. Utiliza RUBOUT o DELETE para borrar tu edad, 
nombre y la palabra que salió previamente. 


2. Si la primera tecla que apretaste tiene una letra en ella, en la 
pantalla aparece una palabra. Cuando la está en 
la pantalla de TV el ordenador sabe que vas a introducir 
(ENTER) un número o una palabra. Para introducir una 
palabra que está sobre una tecla o en la parte de arriba 
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de ésta, sólo necesitas apretar dicha tecla (estas palabras 
están en las teclas del ZX Spectrum). 


Usa tu ordenador para completar la tabla siguiente. 


Comprueba que la [K] está en la pantalla de TV antes de que 
empieces a escribir. Utiliza RUBOUT o DELETE para borrar 
cada palabra antes de continuar a la siguiente: 


Tecla con la letra P|RJAJ|K 
Palabra PLOT | SAVE IF INPUT 


Existen otras palabras y símbolos en el teclado. Algunos de 
éstos están en rojo y están en las teclas con letras o números 
(no sobre la tecla, como en el ejercicio 2). Usa SHIFT (ZX81) 
o SYMBOL SHIFT (ZX Spectrum) para teclear estas palabras. 
Usa tu ordenador para completar la tabla siguiente. No 
necesitas borrar cada palabra antes de ir a la siguiente, pero 
necesitarás usar RUBOUT o DELETE antes de hacer el 
ejercicio 4: 


Tecla (con SHIFT o SYMBOL SHIFT) E 3 P 
Palabra o símbolo + | ?]| ¡STOP 


a) Solamente para usuarios del ZX81. Hay también palabras 
bajo las teclas. No necesitarás utilizar muchas de ellas, 
pero para teclearlas necesitas pulsar antes las teclas 
SHIFT y NEW LINE a la vez. Esto dice a la máquina 
que quieres una función (FUNCTION está en rojo en la 
tecla NEW LINE) y en la pantalla de TV aparecerá [F]. 
Inténtalo. Ahora pulsa cualquier tecla que tenga una 
palabra debajo de ella. Después de haber escrito la 
palabra, la regresa a la pantalla. Por eso, para 
conseguir otra palabra FUNCION (FUNCTION), 
necesitas repetir lo mismo otra vez: aprieta SHIFT con 
NEW LINE y la tecla que quieras. Usa tu ordenador 
para completar la tabla siguiente: 


Tecla (con SHIFT y NEW LINE) O 6 M 
Palabra (función) | | | 

b) Para los usuarios del ZX Spectrum solamente. También 
existen palabras sobre las teclas del ZX Spectrum. Están 
en letras verdes. No utilizarás muchas de estas palabras, 


pero si las quieres escribir necesitas apretar ambas teclas 
SHIFT (CAPS SHIFT y SIMBOL SHIFT). Cuando las 


sueltes, en la pantalla aparecerá [E]. Ahora pulsa una 
tecla que tenga la palabra verde que tú quieras sobre 
ella. Para conseguir otra palabra verde necesitarás hacer 
lo mismo otra vez. Usa tu ordenador para completar la 
tabla siguiente: 


Tecla (con ambas teclas SHIFT) O A M 
Palabra 


NOTA: Para conseguir una palabra roja que esté bajo una tecla, 
aprieta ambas teclas SHIFT (CAPS SHIFT y SIMBOL SHIFT) 
para que la aparezca. Ahora mantén apretado SYMBOL 
SHIFT y pulsa la tecla con la letra que deseas. 


5. Un reto: Haz una frase usando solamente palabras del 
teclado y escríbela en el ordenador (en la pantalla de TV). 
Como has de utilizar las palabras inglesas, puedes pedir 
ayuda a tu profesor de inglés. 


Actividad 2. Palabras, letras, 
números 


Deberías ser capaz ahora de conseguir cualquier palabra, letra 
o número en el teclado del ZX81 o ZX Spectrum. También 
puedes escribir muchos otros símbolos, usando las teclas SHIFT 
o SYMBOL SHIFT. Por ejemplo: 


AS E ; / : , 


(Busca estos símbolos en el teclado.) 
Hay algunas palabras o símbolos que están en el teclado pero 
no aparecen en la pantalla cuando los tecleas. Estos son: 


EDIT <a 4) £ > GRAPHICS 


RUBOUT o DELETE NEW LINE o ENTER 


Cada una de estas palabras tiene un uso especial. Necesitarás 
algunas de ellas más tarde. 

Existen también otros símbolos, por ejemplo, E] pero no 
necesitas saber su utilidad para seguir este libro. De hecho, 
necesitarás usar sólo una pequeña parte de las palabras, las letras 
y los símbolos que están en el teclado; por eso, no te preocupes 
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si no sabes para qué sirven todos ellos. Se te explicarán todos 
aquellos que necesites. 

Vamos a poner algunas palabras, letras y números juntos, e 
introducir (INPUT) mensajes que el ordenador pueda entender. 
Intenta teclear las siguientes secuencias (pulsando las teclas en el 
orden dado) de los ejercicios 1-3 y copia lo“que salga en la 
pantalla de TV antes de pulsar NEW LINE o ENTER (es decir, 
el INPUT). Anota también lo que aparezca en la pantalla 
después que hayas pulsado NEW LINE o ENTER (esto es el 
resultado OUTPUT). 


NOTA: NEW LINE o ENTER es muy importante. Utilizas esta tecla 
para decir al ordenador que has acabado de escribir una línea y que 
quieres que el ordenador la acepte o procese. 


Está bien .¿Rero 
no te acuerdas 
Que tienes que 
ulsar antes 


Ejercicios 


Por cada secuencia de pulsaciones, rellena la línea que hay 
bajo la tecla con la palabra o el símbolo que presenta la pantalla 
de TV. 


SYMBOL 
[P] SHIFT] y [K] [9] [9] 
LINE 


Input: ___ 


EI A Output: 
SYMBOL SYMBOL 

2. [P] CSHIET] y (Pl Bl (El (1) (0) (9) [SHIFT] y [E] 
LINE 

Input:__ AN A EN EA Output: 

3. SYMBOL SYMBOL 

lO [s] (YU MM[CsarET y (0 [6] CSHrET] y [K] 0 [0] 
LINE 

IAPUt+—= "== 2 AAA E IO tput: 
Ahora pulsa 
[P] M LINE 

AS Output: 


NoTA: Date cuenta que el número Y (cero) es diferente de la letra O. 


confundas la 
letra O con 
el número D- 


¿Qué sucedió en los ejercicios 1-3? 
Con PRINT puedes hacer operaciones. 


PRINT 35 + 99 (y NEW LINE) da 134 como resultado (OUTPUT). 
Con PRINT puedes escribir palabras (usando comillas): 


PRINT “HOLA” (y NEW LINE) da HOLA como resultado. 
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Con PRINT puedes 
hacer Operaciones 
escribir palabras . 


Puedes combinar algunas líneas: 


LET SUM = 6 + 10 (y NEW LINE) seguido de 
PRINT SUM (y NEW LINE) da 16 como resultado. 


En el último ejercicio, LET le dijo al ordenador que guardase 
la suma de 6 + 10 en un apartado o caja donde está la memoria 
llamado SUM (suma). PRINT SUM le dijo al ordenador que 
escribiese lo que estaba almacenado en el apartado SUM. (No te 


preocupes si no entiendes esto del todo; volveremos a esta idea 
más adelante.) 

Lo realmente importante en los ejercicios 1-3 es que, para 
conseguir el resultado del ordenador, necesitamos usar PRINT 
(y en la Actividad 4 usaremos PLOT). 

Generalmente no anotamos las secuencias de pulsaciones. 
Anotamos la línea o líneas que queremos introducir y luego 
usamos las teclas apropiadas para introducir estas palabras en el 
ordenador. Se te pide que hagas esto en los ejercicios 4-8. 


LET le dice al ordenador que almacene 
la suma de 6+ 10 en una especie de 
“caja donde está la memoria”, llamada 
Sum. 


Ejercicios 


Anota el resultado de cada ejercicio (acuérdate de usar NEW 
LINE o ENTER). Escribe todos los símbolos exactamente como 
aparecen aquí. 

4. PRINT 1000 


5. PRINT “TENGO ”; 


Deja un espacio 
aquí 


Escribe 
tu edad 


6. a) PRINT “36x10=";36x10 
b) PRINT “36*10=",36x10 


E PRINT 6 + 26,25+25 
8. PRINT 22—-10,10/2 


Recuerda Que: 
* significa: “multiplicado 
ya 


EA sign ica: 
le “dividido 
por. 


¿Qué has aprendido de los ejercicios 1-8?: 


a) El ordenador escribe cualquier cosa que esté dentro de las 
comillas exactamente como ha sido tecleado. 


b) El ordenador puede trabajar como una calculadora; puede 
escribir números (ver los ejercicios 4 y 5) y hacer sumas (ver 
los ejercicios 6-8). Los símbolos +, —, * y / significan 
sumar, restar, multiplicar y dividir, respectivamente. 


c) Un punto y coma (;) hace que el ordenador escriba las cosas 
juntas y una coma manda al ordenador escribir en dos 
columnas. Tienes que usar un punto y coma o una coma 
cuando quieras que el ordenador escriba las palabras, las 
sumas (con las comillas y números) o las respuestas (ver los 
ejercicios 5-6). 


¿Te equivocaste al teclear? 
a) Puedes corregir los errores escritos utilizando RUBOUT o 


DELETE. Borra las palabras o los símbolos que hayas 
escrito mal y vuelve a escribir el resto de la línea. 


¡Oye! No te preocupes 
demásiado. Puedes corregir 
loS errores con 
RUBOUT o DELETE, 


vu 


30 PLOT X,Y! 
35 PLOT X,Y2 4 
40 LET X=X UP 

sp GOTOLET, 


b) Puedes también corregir un error tecleado usando la flecha 
de ““retroceso”” (ver la tecla 5) para mover hacia atrás la 
hasta el error; usa RUBOUT o DELETE para borrar los 
símbolos incorrectos y después escribe el símbolo correcto. 
No necesitas volver la hasta el final de la línea antes de 
pulsar NEW LINE o ENTER. 


Las flechas 
ZX81: en las teclas 5, 6, 7 y 8 y usa la tecla SHIFT. 


ZX Spectrum: sobre las teclas 5, 6, 7 y 8 y usa la tecla CAPS 
SHIFT. 


Ejercicios 


Usa los dos métodos indicados arriba para corregir los errores 
en los siguientes ejercicios 9-11. Primero escribe exactamente lo 
que se muestra y luego haz la corrección. 
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9. Escribe 
PRINT “ZX80” (no pulses NEW LINE) 
Usa RUBOUT o DELETE para hacer esto 
PRINT “ZX81” (y después pulsa NEW LINE) 


10. Escribe y 
PRINT “66 + 34 ="66 + 34 (pulsa NEW LINE y busca 
la [S] (ZX81) o (ZX Spectrum)). 
Usa «a.€ inserta un punto y coma (;) para hacer esto 


PRINT “66 + 34 =""; 66 + 34 (y después pulsa NEW LINE) 


11. Escribe 
PRINT “12x*653” =;12*653 (pulsa NEW LINE) 
Usa «a y ROUBOUT para hacer esto 
PRINT ”12x653 = **;12*643 (y luego pulsa NEW LINE). 


Deberías ahora ser capaz de usar el ordenador como 
calculadora y como máquina de escribir. Haz algunas líneas por 
ti mismo. 


Actividad 3. Programas del 
ordenador 


Has utilizado ya tu ordenador como máquina de escribir para 
imprimir palabras y como calculadora para hacer sumas 


VAATTFS 
MUEE 
=y y 


Háblemz en 
RASIC:, Port 


1 


ENS 


LORDS 


eS 
%, 


aritméticas. El ordenador puede hacer mucho más: puede ser 
programado en el lenguaje de ordenador BASIC para hacer 
ciertas tareas una y otra vez y muchas operaciones rápidamente 
(a veces te lleva más tiempo a ti escribir la línea o líneas que al 
ordenador hacer el trabajo; intenta algo así como PRINT 
456x789). Aprenderás la programación en BASIC a medida que 
trabajes en las actividades de este libro. Sin embargo, hay unas 
cuantas ideas que te será útil conocer antes de que comiences las 
secciones siguientes. 

Escribe el programa siguiente en tu computadora. Asegúrate 
de usar NEW LINE o ENTER después de escribir cada línea. 
Es una buena idea dar a cada programa un nombre, por eso 
vamos a llamar a este programa NOMBRE. 


Proarama 5FORN=1TO5 
NOMBRE 10 PRINT ” 
15 NEXT N 


Número Escribe tu 
de línea nombre aquí 


Los programas en BASIC tienen números de línea. Puedes 
usar 1, 2, 3, y así sucesivamente, o 10, 20, 30, etc., u otros 
números cualesquiera. El ordenador procesará las líneas en orden 
numérico. 


Lo siento, no enfiendo. 
Debe haber un error. 


Inténtalo otra 
CE E 


E Pu == MIOS 


PO, Ends 


Después de escribir una línea y pulsar NEW LINE o ENTER, 
la línea se traslada a la parte superior de la pantalla. El 
ordenador ha aceptado tu línea como algo que él puede entender. 
Si te equivocas, la (ZX81) o (ZX Spectrum) aparecerá 
en la línea de la parte inferior de la pantalla. Tendrás que 
corregir la línea antes de que sea trasladada “a la parte superior. 


¡No corras 


RUN y LIST 


(RUN: correr, realizar, ejecutar; LIST: mostrar, hacer un 
listado.) 

Ahora escribe RUN (pulsa la tecla R) y NEW LINE. La 
palabra RUN manda al ordenador realizar o ejecutar tu 
programa. ¿Qué ha sucedido? 


NOTA (para los usuarios del ZX81): El código de la parte inferior 
izquierda de la pantalla te dice que el ordenador ha ejecutado tu 
programa y que ha acabado en la línea 15. El significado de este código 
está en tu manual del ZX81 —mira lo referente a “Códigos de 
Información”” (Report Codes). 


Ahora escribe LIST (pulsa la tecla K) y NEW LINE. Esta 
palabra le dice al ordenador que muestre o haga un listado de tu 
programa en la pantalla. Si escribes un número después de LIST 
y luego pulsas NEW LINE, el ordenador mostrará el programa 
comenzando desde ese número de línea: prueba LIST 10. 


Tu resultadoks 

debería 

ser algo 
así. 


TRINI SANCHEZ 
TRINI SANCHEZ 
TRINI SANCHEZ 
TRINI SANCHEZ 


TRINI SANCHEZ 


0/15 


Fig. 1.3. 


NOTA (para los usuarios del ZX Spectrum): Si quieres borrar la ' 
pantalla antes de mostrar o hacer un listado (LIST) de un programa, 
utiliza CLEAR (la palabra que está en la tecla de la X) y ENTER, y 
luego LIST y ENTER. 


Los números de línea son muy útiles. Gracias a ellos, 
podemos añadir una línea a un programa, cambiarla o, incluso, 
borrarla más fácilmente. 

Muestra, escribiendo LIST, el Programa NOMBRE y después 
intenta realizar los siguientes ejercicios (no te olvides de pulsar 
NEW LINE cuando sea necesario): 


a) Añade una nueva línea al programa 


Teclea 7 PRINT N, y después RUN. 
b) Cambia una línea en un programa 

Teclea 5 FOR N = 1 TO 20 y después RUN. 
c) Suprime una línea 

Teclea 7 (y NEW LINE). 


¿Qué ha pasado con la línea 7? Pues que ya no aparece en tu 
programa. Al escribir un número de línea solo, éste borra por sí 
mismo la línea del programa. Ejecuta (RUN) el programa, para 
comprobar que esto ha sucedido. 
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Hacer correcciones 


Puedes hacer ahora correcciones fácilmente y de varios 
modos: 


a) Usando <3 y RUBOUT o DELETE. * 
b) Escribiendo la línea de nuevo usando el mismo número de 
línea. 


c) Usando EDIT y las flechas de las teclas 5, 6, 7 y 8. Si 


quieres aprender ahora cómo utilizar EDIT, mira en tu 


manual. EDIT es útil si tienes una línea larga y no la quieres 
volver a escribir. 


"5727 
ASS yA A, 
all. > > 4 E 
2 NA Elm — 
BA EA LO 
WEC: o y Ao 0) O z 
¿A y A j 
AAN ( 
ET) Y 
A 


0) 
3 > E 
AE IES PF 
E CARILÓ 0 


Y ¿el lESperá! 
NS desenchutes 
Ab o Tendremos que 

IS comenzar 
a de nuevo! 
Q AS 


Sas, 


NOTA: Si estás escribiendo un programa, deberías hacer correcciones 


sin apagar el ordenador, ya que, si apagas la máquina, perderás todo 
y tendrás que comenzar de nuevo. 


SAVE y LOAD 


Puedes desear guardar un programa en una cinta cassette, de 
modo que puedas verlo más tarde sin escribirlo en la máquina de 
nuevo. Tu manual te explica cómo guardar, archivar (SAVE) y 
almacenar (LOAD) programas con un magnetofón. Puesto que la 
mayor parte de los programas de este libro son cortos, realmente 


no necesitas guardarlos en una cinta, ya que apenas lleva tiempo 
el escribirlos en la máquina. Pero asegúrate de que conservas 
una copia de cada uno de tus programas en un cuaderno (ver 
página 36). 


No Te preocupes. 
vo Te le: 
guardarz. 


oe 


NEW 


Ahora pulsa NEW (y NEW LINE) y después LIST (y NEW 
LINE). ¿Qué le ha sucedido a tu programa? NEW dice al 
ordenador que quieres escribir un nuevo programa y que has 
acabado de usar el último. Tu anterior programa permanece en el 
ordenador hasta que escribas NEW, o bien desenchufes la 
máquina. 


CONT y STOP 


Escribe el nuevo programa que se da a continuación —el 
Programa MULTIPLOS— y pulsa RUN. 


Programa 100 INPUT A 
MULTIPLOS 200 PRINT A,A*A 
300 GOTO 100 


Después de pulsar RUN, la aparece en la pantalla de TV. 
Esto significa que el ordenador está esperando que asignes 
(INPUT) un valor (un número) a A. Escribe cualquier número y 
pulsa NEW LINE. Deberías obtener tú número y también ese 
número multiplicado por sí mismo. Date cuenta de que la 


RHulsa CONT 
Y NEW LINE AS 
Cuando se te 


lene la pantalla 


10 LET X=0 

: LET Y1=0*X 

25 LET Y2=0"X+20 

30 PLOT X,Y! 

35 PLOT X,Y2 
40 LET X=X+1_/- 

A 59 GOTO 2 

e Bs) 
E Ap) 


» NUI /) Vaz, 

y CA PSN 
A A 
LS EL Se Z 


e 


1 
S On WU 


e 


está ahora en la parte inferior de la pantalla. El ordenador está 
esperando otro número, por eso escribe otro número. Puedes 
hacer todo esto todo el tiempo que quieras (si llenas la pantalla, 
simplemente pulsa CONT y después NEW LINE, y el ordenador 
borrará la pantalla y te dejará continuar). Pero, ¿y si quieres 
parar antes que la pantalla esté llena? Entonces puedes usar 
STOP para hacerlo: Escribe STOP (SHIFT y A en el ZX81 y 
SYMBOL SHIFT y A en el ZX Spectrum) en lugar de un 
número. Inténtalo. 

Podría gustarte mostrar o hacer el listado (LIST) del 
Programa MULTIPLOS y hacerle sumar dos números, en lugar 
de hacerlo como antes. Vamos a llamar a los números ““A”” 

y ““B””, Necesitarás escribir una línea nueva, digamos 

150 INPUT B, y también cambiar la línea 200 a PRINT 

A,B,A + B. Cuando realices tu nuevo programa (vamos a 
llamarlo Programa ADD —suma—,) necesitarás escribir un 
número para A cuando la aparezca y pulsar NEW LINE, 
después escribir un número para B (y pulsar NEW LINE). Cada 
par de números aparecerán con su suma debajo. De nuevo 
necesitarás usar STOP para detener el programa. 


UI ito 


p a 
ES 


Muéstrame una copia, 
del programa 


“COMPRAS DIARIAS.” 


” — ¿QUE HAS APRENDIDO EN ESTE CAPITULO? 


Números de línea. 
RUN. 
LIST. 


Correcciones. 

NEW. 

CONT. 

STOP (Y si el STOP no funciona intenta BREAK —pulsa la 
tecla de SPACE (ZX81) o las teclas CAPS SHIFT y 
SPACE (en el ZX Spectrum).) * 


NOTA: No te preocupes si no puedes recordar todo esto. Este libro te 
lo repetirá en otras actividades y también puedes usar el Manual. 
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Cuaderno de programas 


Cuando utilices un programa de ordenador en cualquier 


actividad de este libro deberías escribir la siguiente información 
en un cuaderno especial: 


1. 


2. 


El nombre del programa (es una buena idea dar un nombre 
a todos tus programas). 


Una copia del programa (nosotros llamamos a esto un listado 
—““listing””— del programa). 


Notas del programa, que deberían incluir: 


a) Una descripción de lo que hace el programa. Por 
ejemplo: “El Programa MULT es un programa para 
multiplicar cualquier número por sí mismo””. La 
descripción debería decir también si hay alguna 
instrucción especial para usar el programa. 

b) Una lista de letras (variables) usadas en el programa, 
junto con una descripción de para qué se utiliza cada 
una. En el Programa MULT la única letra utilizada es 
la A: “A es el número que va a ser multiplicado por sí 
mismo”. 


Un resultado como ejemplo. Y asegúrate de copiar el 
resultado que necesitas para las investigaciones de este libro. 


Las respuestas a las investigaciones en las que trabajas. 


Las pantallas 
gráficas son 
así. 


Actividad 4. Dibujar puntos 


La pantalla gráfica del ZX81 es de 40 x 60 unidades 
aproximadamente; la del ZX Spectrum es de alrededor de 
170 x 250 unidades. 

Teclea las siguientes líneas: 


ZX81 PLOTO0,0 ZX Spectrum PLOT 0,0 
PLOT 0,40 PLOT 0,170 
PLOT 60,0 PLOT 250,0 
PLOT 60,40 PLOT 250,170 


Dibuja (PLOT) algunos otros puntos, por ejemplo, 20,30 y 
otros que tú quieras probar. 

Sólo un punto aparece en la pantalla cada vez. ¿Podemos 
dibujar cinco puntos juntos? ¡Vamos a usar el programa! 

Escribe este programa: 


10 PLOT 0,0 (Acuérdate de usar NEW LINE 
20 PLOT 0,40 o ENTER.) 
Programa 30 PLOT 60,0 
PUNTOS 1 40 PLOT 60,40 
50 PLOT 30,20 
RUN 


Con PLOT puedes 
O AS dibujar punlos 
y lncas. 


Ahora prueba este otro (teclea antes NEW): 


10 PLOT 11,12 
20 PLOT 10,11 
RUN 


«+ 


Ahora muéstralo (LIST) y añade estas líneas: 


30 PLOT 10.8,11.7 
40 PLOT 10.1,11.1 
RUN 


¿Qué ha sucedido? ¿Por qué no hay cuatro puntos en la 
pantalla? 

(Respuesta: PLOT usa solamente número enteros, por eso 
10.8, 11.7 (línea 30) son redondeados hasta 11, 12 y 10.1, 11.1 
(de la línea 40) a 10 y 11.) 


A 


x 
Fig. 2.2 


¿Qué sucede si queremos dibujar 10 ó 20 puntos? 
¿Necesitaríamos 10 ó 20 líneas en nuestro programa? La 
respuesta es ““No””, ya que podemos usar variables (letras). 

Y puesto que la X y la Y son a menudo usadas en matemáticas 
para mostrar la línea horizontal y vertical (abscisa y ordenada), 
como en el diagrama, es una buena idea usar PLOT X,Y en 
nuestro programa. X e Y son también llamadas las coordenadas 
del punto. 

Prueba a escribir esto: 


NEW 
10 PLOT X,Y 
RUN 


¿Ningún resultado gráfico?, ¿por qué? Porque necesitamos 
“asignar valores”? a X y a Y. Podemos utilizar LET, INPUT o 
FOR-NEXT para hacer esto. INPUT es el más fácil. 


Ae Y S0n pan 


las coordenados 
de un punto. 


No bales de A a 


toda la 


STA 


2 S 
7 Ni 
aná 


5 


- 5 z 
, Y G/ AÑ 
MS e á AAA 
NS NN > Le DRA 
E 4 L »: 
/ > a NS Y 
e s' Q ' 7) 
S (S e FPSS IDA: 
S EJ E) a 7 a 
£ UE NS 4 0%, A 
= y 0? S qu, O 
z $] S 2 PR 
7 a » ed E 
es Se SS 7 A > 
S HANS 
4 ' 
y 
y 
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Prueba este programa: 


5 INPUT X 

na 6 INPUT Y 

Puros 9  OPLOOY 
20 GOTO 5 y 
RUN 


Necesitarás teclear un número para X y luego un número 
para Y cada vez que la aparezca. 

Cuando estés cansado de dibujar puntos o quieras comenzar 
de nuevo, pulsa STOP. (No intentes llenar la pantalla; hay sitio 
para más de 40 x 60 ó 2.400 puntos en el ZX81 y para más de 
45.000 en el ZX Spectrum.) 


Investigaciones 


1. Reemplaza la línea 6 en el Programa PUNTOS 2 con 
“6 LET Y = X” y ejecuta 10 valores de X. 
¿Cuál es el resultado? 


Podemos dar valores a X y a Y. 


2. Escribe de nuevo el Programa PUNTOS 2 usando las 
palabras ABSCISA y ORDENADA en lugar de X e Y (en las 
líneas 5, 6 y 10). 

¿Qué puedes decir acerca de ABSCISA y ORDENADA? 


NOTA (para los usuarios del ZX Spectrum): Si quieres borrar la 
pantalla antes de mostrar (LIST) el programa, usa CLEAR (la palabra 
que está en la tecla X) y ENTER, y después LIST, como siempre. 


Actividad 5. Dibujar líneas 


Ejecuta (RUN) el siguiente programa (teclea NEW antes): 


10 LETX=0 

20 LET Y =X 
Aba 30 PRINT X, Y 

40 LETX=X+1 


50 GOTO 20 


(El resultado del programa se detiene cuando la pantalla está 


llena.) 
Ahora vamos a dibujar estos pares X,Y. LIST (muestra) tu 
programa y vuelve a escribir la línea 30 usando PLOT en lugar 


de PRINT. ¿Cómo es la figura, es decir, la gráfica? 


DNS Nos 
SNISZ 
0 SS 


IES) 
_ 5 HL y QA 4 


P Investigaciones 


1. Ejecuta (RUN) el Programa PUNTOS 3, primero con PRINT 
en la línea 30 y luego con PLOT, para comparar el 


resultado, para 


a Y =2*XXeY=X 
b) Y =0*X e Y = 0xX + 20 


(Te damos una pista: Escribe de nuevo la línea 20 para cada 
ecuación en la parte a) y de nuevo en b).) 


Un reto: Escribe otra vez el Programa PUNTOS 3 (con 
PLOT), de modo que ambos resultados gráficos de la 
investigación la) aparezcan juntos. (Una pista: usa dos 
variables, por ejemplo, Y1 e Y2, para Y: Yl = 2*X e 
Y2=2k.) 


Vamos a intentar un cambio más. Inserta las siguientes líneas 
en el Programa PUNTOS 3 (con PLOT). Tendrás que decidir 
los números de línea. 


INPUT A 
20 LET Y = A*X 
LET X = X + 0.1 


Compara la nueva gráfica de Y = 2*X con el resultado de la 
investigación la). 

(Escribe un 2 para A cuando la [L] aparezca después de 
RUN.) ¿Por qué obtienes ahora más puntos? 


¿Qué le sucede a la gráfica cuando A va siendo mayor? 
¿Qué sucede cuando A está entre 0 y 1 (un decimal)? 


Un reto: Modifica el Programa PUNTOS 3 y haz una 
equis (X) en la pantalla. 

Pistas: a) Probablemente necesitarás dos variables de Y 
(Y1 e Y2). b) ¿Cómo puedes conseguir que el primer punto 


NEZ 

SÍ Te puede salir un salto 
KZ 

>, en la pantalla. 


para X,Y2 esté en 0,40 (LET Y2 = ?)? (Para los usuarios del 
ZX Spectrum: necesitaréis que X,Y2 esté en 0,170.) 


NOTA: Te puede salir un “salto”? (X) porque la pantalla es un 
poco mayor de 40 unidades de alta (ZX81) o de 170 unidades de 
alta (ZX Spectrum). 


Actividad 6. Cuadrados 
y rectángulos 


La pantalla gráfica del ZX81 es de aproximadamente 40 x 60 
unidades y la del ZX Spectrum de 170 x 250, también 
aproximadamente. 


e 
? 
AY 
rn AA 
600 250 
Fig. 2.3 
Teclea lo siguiente: 
ZX8l ZX Spectrum 
[Línea Uno] 100 FOR Y =0 TO 40 100 FOR Y =0 TO 170 
200 PLOT 30,Y 200 PLOT 125, Y 
300 NEXT Y 300 NEXT Y 
RUN RUN 


Ahora añade: 


[Línea Dos] 400 FORX=0TO60 400 FOR X =0TO 250 


500 PLOT X,20 500 PLOT X,85 
600 NEXT X 600 NEXT X 
RUN RUN 


Llama al Programa LINEAS. 
Puedes hacer que el ordenador dibuje otras líneas: 


a) ¿Paralelas a la Línea Uno? 
(Una pista: Añade líneas al programa entre las líneas 200 
y 300. Prueba 210 PLOT 20,Y.) 
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b) ¿Y paralelas a la Línea Dos? 
(Una pista: Añade líneas de programa entre las líneas 500 
y 600). 


Retos (NUEVOS programas) « 


1. Haz un cuadrado de 30 unidades de lado. 
2. Haz un rectángulo de 20 x 60 unidades. 
3. Dibuja dos cuadrados, uno claramente dentro del otro. 


NOTA (usuarios del ZX81): Puedes encontrar que algunas de las cosas 
que tratas de hacer requieren que el ordenador tenga una memoria mayor 
de la que de hecho tiene. El ordenador te indicará cuándo se le ha 
acabado la memoria con el código de información (report code) 

4, un 4/—— en la parte inferior izquierda de la pantalla. 


Acuérdate de 


A 
¡Mira! 1El Código [4]! 
Te está diciendo 
la, verdad .- 


Lo siento pero no 
JM puedo almacenar 
JMINGUNA COSA 

más gn mi F 


Actividad 7. Blanco sobre negro 
y negro sobre blanco 


El comando UNPLOT X,Y hace precisamente eso. 


Cambia un punto negro a blanco. (Usa PLOT OVER 
en el ZX Spectrum.) 


Uli 


UNPLOT cambia un punto de negro a blanco. 


Realiza (RUN) el Programa NEGRO para llenar una parte de 
la pantalla: 


100 FOR Y = 10 TO 30 
200 FOR X = 10 TO 50 


P 

Nero” OPLOTxY 
400 NEXT X 
500 NEXT Y 


Antes de mirar cómo funciona este programa, date cuenta de 
que tenemos un “*bucle”” dentro de un ““bucle”” (loop); un par 
FOR y NEXT hacen el bucle. Decimos que los dos bucles están 
integrados uno dentro del otro. Deben estar o integrados o 
separados y el programa puede tener ambos tipos de bucle (ver el 
ejemplo 3). 
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Bucles integrados 


Los bucles de FOR y NEXT 
no deben cruzarse. 
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Ejemplo 1 


L 


FOR Y = 
FOR X = 


NEXT X 
NEXT Y 


Ejemplo 3 


Ejemplo 2 Bucles separados 
Bucles separados e integrados 
FOR A = FOR Y = 
l - FOR M = 
NEXT A « l : 
FOR B = NEXT M 
] : FOR N = 
NEXT B L : 
NEXT N 
NEXT Y 


DE 
Ss 


Los bucles FOR y NEXT en BASIC no se deben cruzar. 


Ejemplo 4 
Bucles cruzados 
(no integrados) 


FOR Y = 
FOR X = 


NEXT Y 
NEXT X 


Mal 


Ahora, ¿cómo funciona el Programa NEGRO? Vamos a 
mirar el programa de nuevo (muéstralo —LIST— en la pantalla). 


Línea 100: Y es primero 10. 

Línea 200: Luego X es 10. 

Línea 300: Por eso el primer punto es 10,10. 

Línea 400: NEXT X le dice a la máquina que regrese a la 
línea 200 (el FOR con X) y cambie X al siguiente 
número. Por eso el punto siguiente es 11,10. 
X finalmente llega hasta 50 y el ordenador dibuja 
10,50. En el NEXT X el ordenador encuentra que el 
bucle interior se acabó, por eso continúa a la línea 
siguiente al NEXT X, que es 

Línea 500: NEXT Y. El ordenador regresa a la línea 100 y ahora 
Y toma el valor de 11. 

Línea 200: El bucle FOR y NEXT con la X se empieza con 
X =10 y X va otra vez de 10 a 50. 
Esto continúa hasta que Y alcance el valor de 30 y el 
bucle externo se acabe también. 


Ejercicios 


1. ¿Cuáles son los últimos tres puntos X,Y que son trazados? 
2. ¿Qué punto es trazado después de 50,20? 


Ahora vamos a cambiar de negro a blanco (UNPLOT) 
algunos puntos. Añade estas líneas al Programa NEGRO: 


ZX8l ZX Spectrum 
600 UNPLOT 20,25 600 PLOT OVER 1;20,25 
700 UNPLOT 40,25 700 PLOT OVER 1;40,25 


800 UNPLOT 30,18 800 PLOT OVER 1;30,18 


900 FOR X = 20 TO 40 900 FOR X = 20 TO 40 
1000 UNPLOT X,12 1000 PLOT OVER 1;X,12 
1100 NEXT X 1100 NEXT 


NOTA (usuarios del ZX81): Para cambiar un punto negro a blanco 
utilizad UNPLOT (PLOT OVER en el ZX Spectrum). Pero también 
tenéis color. El 1 después de OVER dice al ordenador que cambie el 
color blanco a lo que era antes. Usad luego un punto y como (;) y dad 
las coordenadas para X e Y. 


Si queréis borrar la pantalla antes de mostrar (LIST) el 
programa, usad CLEAR (la palabra que está en la tecla de la X) 
y ENTER y luego LIST, como siempre. 

Ahora deberías ser capaz de hacer que el ordenador haga 
interesantes dibujos en la pantalla. (Acuérdate de pulsar NEW 
antes de escribir un nuevo programa.) 

Aquí tienes varios retos que puedes intentar hacer. 


Retos 


1. En la Actividad 6 hiciste un cuadrado dentro de un 
cuadrado. Modifica el Programa NEGRO para hacer 
un cuadrado negro y luego hacer un cuadrado blanco en su 
interior. 
(Una pista: Necesitarás añadir más líneas, como en Programa 
NEGRO, pero con UNPLOT X,Y (ZX81) o PLOT OVER 
1;X,Y (ZX Spectrum). 


2. Haz un edificio negro con ventanas blancas. (Una pista: Haz 
un plan sobre el papel primero.) 


3. Haz una cara (la figura 2.4 es un ejemplo). 


Usuarios de ZX Spectrum: Podéis 
intentar utilizar algunos colores 


diferentes. Consultad vuestro 
Manual. 


Fig. 2.4 


SS ID 


¡Ahora dibuja tú una cara! 


3. Múltiplos 


Actividad 8. Hacer listas 
y encontrar modelos 


La multiplicación es un modo de hacer sumas. Si quieres 
A hallar 13 + 13 + 13 podemos sumar o multiplicar: 
13 
13 13 
x 3 + 13 
39 39 
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Ya hemos visto (Actividad 2) que puedes usar PRINT para 
hacer esto. 

A los matemáticos les gusta estudiar grupos de números y 
buscar modelos. Vamos a observar un grupo de múltiplos, por 
ejemplo, los 10 primeros múltiplos de 5. Puedes hallar este grupo 
fácilmente con una calculadora o, incluso, con un lápiz y un 
papel, pero vamos a ver si podemos hacer que el ordenador 
haga el trabajo. Aquí tenemos un programa llamado 
MULTIPLOS DE $. 


¡Recuerda ! 

* significa: 

“multiplicado 
or” 


10 FOR N = 1 TO 10 


Programa 
20 LET M =N*5 
AE 30 PRINT N,M 
40 NEXT N 


no. 

DO ES - E NX A 

NX 
NON 

: NN 

7 uy 
EZ 
> 


Ejercicios 


Ejecuta (RUN) el Programa MULTIPLOS DE S y usa el 
programa y el resultado para responder las cinco preguntas 
siguientes: 


1. a) ¿Este programa encuentra los múltiplos sumando o 
multiplicando? 
b) ¿Qué línea del programa calcula cada múltiplo? 
2. ¿Qué son N y M en la línea 30? 
3. ¿Podrías usar 5xN, en lugar de Nx*S5, en la línea 20? 
¿Por qué? 


4. ¿Cuántos múltiplos son calculados (e impresos)? ¿Qué línea 
dice al ordenador cuántos múltiplos tiene que hacer? 


5. ¿Cuál es el 5.2 múltiplo de 5? ¿Y el 7.9? ¿Y el 10.%? 


Investigaciones 


1. a) Los múltiplos de 5 acaban todos en __ o en _. ¿Por qué? 
b) ¿Qué múltiplos de 5 acaban en 0? ¿Qué se puede decir 
de N cuando M acaba en 0? 
Cc) ¿Cuál es la diferencia entre dos múltiplos consecutivos 
cualesquiera? (Consecutivos significa que van uno 


después de otro.) ¿Por qué dicha diferencia es siempre 
la misma? 
d) ¿Ves algunas otras características? Anótalas. 


2. Cambia la línea 10 del Programa MULTIPLOS DE S5, de 
modo que el ordenador imprima los 20 primeros múltiplos. 
¿Son tus respuestas a la investigación 1 todavía las mismas? 


3. Cambia tu programa de modo que imprima los 20 primeros 
múltiplos de 9. Llama a este programa MULTIPLOS DE 9. 
Ejecuta (RUN) el programa. 


a) ¿Hay alguna característica común en el /ugar de las 
unidades? ¿Y en el de las decenas? 

b) Mira la suma de los dígitos de las unidades, decenas y 
centenas de cada múltiplo. Por ejemplo, 18 da 1 +8 =9. 
¿Qué se puede decir de la suma de los dígitos de cada 
múltiplo de 9? 

Cc) ¿Qué otras características puedes ver en los múltiplos 
de 9? Discútelas con un amigo. 


Actividad 9. Más modelos 


Mira de nuevo al Programa MULTIPLOS DE 09 en la 
Actividad 8. Vamos a añadir una nueva línea al programa: 


5 INPUT A 


La A es una variable que vale para el número que quieras 
multiplicar por, primero 1, luego 2, después 3, y así 
sucesivamente, hasta 20. Nosotros queremos usar este programa 
para investigar los múltiplos de cualquier número A, por eso 
necesitarás usar A en la línea 20 del programa. Llama al nuevo 
programa MULTIPLOS DE A. 


Ejercicios 


1. ¿Cómo debería ser tu nueva línea 20? 


2. Comprueba el Programa MULTIPLOS DE A con A =9. 
Necesitarás introducir 9 cuando la aparezca después de 
que pulses RUN y NEW LINE o RUN y ENTER. ¿Funciona 
el programa?, es decir, ¿tiene el mismo resultado que antes? 


ES A 5 o 7 . 


es Eñ la 


tabla 


Comp 


Investigaciones 


1. Usa el Programa MULTIPLOS DE A para imprimir los 
20 primeros múltiplos de 11. ¿Qué características observas 
para A = 11? 


2. Usa el Programa MULTIPLOS DE A para investigar otros 
grupos de múltiplos. ¿Puedes encontrar alguna característica? 
Comprueba tus ideas cambiando tu programa para imprimir 
los 40 primeros múltiplos. (Necesitarás cambiar la línea 10; 
después de que hayas impreso los 22 primeros múltiplos 
puedes usar CONT —pulsa la tecla C— para conseguir el 
resto del resultado.) 


3. Usa el Programa MULTIPLOS DE A para rellenar la tabla 
de multiplicar de la figura 3.1 (llega hasta 20 x 20). Sólo 
necesitarás copiar los valores de M (la columna derecha de 
tu resultado) o quizá prefieras hacer que el programa 
imprima M sólo para que vaya más rápido. 


Si no quieres introducir un nuevo número para cada grupo de 
múltiplos, quizá te gustaría cambiar el programa para que realice 
todo el trabajo de una sola vez. Puedes utilizar bucles integrados 
para hacer esto (ver la Actividad 7). Si nosotros tomamos A 


era?) 
e 


Ep CASTA AET 
TABA AR AAN AE 
3 5908108 0, 38 158100608 0012 904068 1 E E ET 
TMB AAA E 


24 008 19:64 08 0 00 DES 30 1 (8 E E O 


Fig. 3.1. Tabla de multiplicar de hasta 20 x 20. 


de l a 20 y por cada valor de A tomamos nuestro segundo 
número, vamos a llamar a éste B, que sea 1, luego 2, luego 3 y 
así sucesivamente hasta 20, e imprimimos el resultado de 
multiplicar A x A; ¿qué resultado obtendremos? Escribe tu 
propio programa para hacer esto. (Puedes usar CONT para 
conseguir todo el resultado.) 


Actividad 10. Encontrar múltiplos 
mediante la suma; más cosas sobre 
programación 


Como ya sabes, puedes hallar múltiplos por medio de la suma. 
Por ejemplo, el primer múltiplo de 3 es 3, el segundo es 3 + 3, el 


22 Con STEP y FOR 
Ss podemos conseguir 
E valores saltándonos 


o el contarlos. 


tercero es 6 + 3, y así sucesivamente. Mira los dos programas 
siguientes. Cada uno de ellos utiliza la suma para encontrar los 
múltiplos de 3. 


Programa MULTIPLOS DE 3 (1) 
10 FOR M = 3 TO 30 STEP 3 (para conseguir STEP pulsa SHIFT 


20 PRINT M y E (ZX81) o SYMBOL SHIFT 
30 NEXT M y D (ZX Spectrum). 
Programa MULTIPLOS DE 3 (2) 
10 LET M=3 (M comienza en el 3). 
20 PRINT M 
30 LETM=M+3 (esto aumenta M en tres unidades). 
40 GOTO 20 (esto dice al ordenador que vaya 


a la línea 20). 


Estudia el Programa MULTIPLOS DE 3 (1). ¿Qué está 
sucediendo? Podemos usar STEP con FOR para obtener los 
valores para M saltándonos el contar. Esto significa que cada 
nuevo valor de M es 3 más que el valor anterior. 


Ejercicios 


Ejecuta (RUN) el Programa MULTIPLOS DE 3 (1). 


1. ¿Cuántos múltiplos de 3 aparecen impresos? 


2. ¿Cómo puedes utilizar el resultado para encontrar el 
5.2 múltiplo? ¿Y el 7.2 múltiplo? ¿Cuáles son? 


3. ¿Cómo podrías cambiar el Programa MULTIPLOS DE 3 (1) 
si quisieses los 10 primeros múltiplos de 5? ¿Y de 7? 
¿Y de 11? (Cambia el programa y comprueba tus ideas.) 


Mira el Programa MULTIPLOS DE 3 (2). Este es diferente. 
¿Ves cómo funciona el Programa MULTIPLOS DE 3 (2)? 
¿Cuándo se para? Se para cuando la pantalla está llena, pero, 
¿qué sucede si pulsas CONT? Pruébalo y mira lo que pasa. Para 
parar el Programa MULTIPLOS DE 3 (2) tendrás que apretar 
STOP en lugar de CONT. 


Ejercicios 


4. ¿Cuántos múltiplos puedes conseguir con el Programa 
MULTIPLOS DE 3 (2)? 


5. ¿Qué tienes que hacer con el resultado para encontrar el 
múltiplo 17.%? ¿Y el 25.%? 
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6. ¿Cómo podrías cambiar las líneas 10 y 30 del Programa 
MULTIPLOS DE 3 (2) para conseguir múltiplos de 7? 
¿Y de 11? (Inténtalo.) 


Veamos: ¿qué has aprendido sobre el Programa MULTIPLOS 
DE 3 (2)? ¿Es un buen programa? Veamos si podemos hacer el 
Programa MULTIPLOS DE 3 (2) mejor. ¿Qué queremos que 
haga el ordenador? ¿Qué te parece...? 


a) Contar los múltiplos e imprimir el número del múltiplo 
además del mismo múltiplo M. 

b) Parar (STOP) cuando haya impreso tan sólo lo que nosotros 
queramos; digamos, los 10 primeros. 


Necesitamos un poco más de programación BASIC para hacer 
esto. Primeramente vamos a considerar a). Contar los múltiplos 
no es demasiado difícil. Podemos usar otras variables, 
digamos N, para hacer esto. Comenzamos N en el 1 y, cada vez 
que sea calculado un nuevo múltiplo, N se aumenta en 1; luego 
se imprime junto con M. 


Ejercicios 


7. Cambia el Programa MULTIPLOS DE 3 (2) rellenando los 
espacios en las líneas 15, 20 y 35, a continuación. Llama al 
nuevo programa Programa MULTIPLOS DE 3 (3). 


10 LETM=3 
a SUENE 
muLtipLOos 20 PRINT_— 
Esta 30 LETM=M+3 

35 LET N= 

40 GOTO 20 


8. Ejecuta (RUN) el Programa MULTIPLOS DE 3 (3) 
(usa CONT hasta que tengas suficientes). ¿Es mejor el 
Programa MULTIPLOS DE 3 (3) que el Programa 
MULTIPLOS DE 3 (2)? ¿Por qué? 


9. Cambia el Programa MULTIPLOS DE 3 (3) de modo que 
consigas los múltiplos de 10. ¿Qué características ves en los 
múltiplos de 10? Prueba ahora con los múltiplos de 100. 


¿Cómo puedes conseguir que el ordenador pare cuando haya 
impreso la cantidad de múltiplos que deseas? Aprenderás cómo 
hacer esto en la actividad siguiente. 


Actividad 11. El ordenador decide 
con |F y THEN 


IF THEN es una de las funciones más útiles en la 
programación en BASIC. 


Prueba este programa: 


10 FOR N= 2 TO 10 STEP 2 


Programa “ " 
20 PRINT “N = ”;N 
MULTIPLOS DE 2 30 NEXT N 


Ahora añade una nueva línea: a 


15 IF N = 6 THEN PRINT “HOLA ”;N 


y ejecuta (RUN) el programa de nuevo. 


Ejercicios 


1. ¿Cuántos valores diferentes de N están impresos? ¿Por qué 
no hay 10? 


2. ¿Por qué HOLA apareció delante del 6 en la lista (resultado)? 


¿Por qué imprimió el ordenador HOLA 67? Intenta añadir esta 
línea 15. (Muestra —LIST— el programa antes.) 


15 IF N>2 AND N<6 THEN PRINT “HOLA ”;N 


NOTA: > significa “mayor que” y < significa “menor que””; date cuenta 
que la apertura indica lo mayor, >, y el punto lo menor <. 


2s menor que 2s mayor Que 


Con AND, ambas condiciones tienen que ser verdaderas. 


Ejercicios 


3. ¿Qué valor o valores de N son a la vez mayores de 2 y 
también menores de 6? (Ten cuidado, N tiene un STEP.) 


4. EnunIF___ THEN 
parte de THEN? 


, ¿Cuándo ejecuta el ordenador la 


IF se utiliza para comprobar una condición. Cuando la parte 
IF es verdadera, el ordenador va adelante y ejecuta la parte que 
hay después del THEN. IF puede tener muchos valores 
diferentes, como se muestra en la siguiente tabla. 


Test en BASIC Significado Ejemplo 

= ““igual a” 2 

$ ““menor que”” 2<3 

> ““mayor que” 4>3 
<= ““menor que o igual a”” 2<=3,3<=:3 
>= *““mayor o igual que” S5=3,3>=:3 
as “no igual a” 4<>2 

Ejercicios 


5. ¿Qué letra del teclado necesitas pulsar (con la tecla SHIFT) 
para conseguir cada uno de estos símbolos =,<, >, <=, 
ADA 


6. a) ¿Es 4<= 2? 
b) ¿Es 6>= 1? 
€) ¿Es 2%<1% 
d) ¿Es 5<>5? 
e) ¿Es (6 + A)>6? (¡Ten cuidado!) 


AND (Y) y OR (O) son también útiles con IF. Son usados 
para enlazar dos condiciones. Con AND, ambas condiciones 
deben ser verdaderas antes de que el ordenador realice la parte 
THEN. OR significa que al menos una de las dos condiciones 
debe ser verdadera. Prueba esto para la línea 15 en el Programa 
MULTIPLOS DE 2 (usa LIST primero): 


15 IF N<6 OR N>R THEN PRINT “HOLA ”;¿N 


TSE NE 
and N>8 TREN hay un error 
PRINT "HOLA .” en algún SiO. 


Lo siento pero 


Ejercicios 


7. ¿Cuántas veces imprime ahora el ordenador HOLA? 
¿Por qué? 


8. Sin ejecutar (RUN) el programa, calcula cuántas veces 
imprimiría el ordenador HOLA con esta línea 15: 


15 IF N<2 AND N>8 THEN PRINT “HOLA ”;¿N 


(Comprueba tu respuesta ejecutando —RUN— el programa.) 


9. 4) 
b) 
c) 
d) 


» e) 


Si N =3 ¿es N>1 AND N< 5? 

Si N =8 ¿es N<1 OR N>35? 

Si N = 4 ¿es N<>4 OR N>= 3? (¡Ten cuidado!) 
Si N = 8 ¿es N<2 AND N>6? 

Si N=7 ¿es N<5 OR N>38? 


Ahora miremos a los múltiplos de nuevo. ¿Cómo podemos 
parar el Programa MULTIPLOS DE 3 (3) después de haber 
impreso, digamos, los 20 primeros múltiplos? 
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10 LET M=3 


A 15 LETN=1 
muLtirLos 29 PRINT NM 
BESA 30 LETM=M+3 


35 LETN=N+ 1 
40 GOTO 20 e 


1. Un programa para imprimir los múltiplos de 3. 


2. Lista de variables: 
M: un múltiplo. 
N: cuenta los múltiplos. 


Podemos usar un IF THEN en una línea entre 
35 y 40. Prueba esto: 


37 IF N>20 THEN STOP 


Ejecuta (RUN) el nuevo programa. Llámalo Programa 
MULTIPLOS DE 3 (4). 


Ejercicios 


10. ¿Cuántos valores de N están impresos con el Programa 
MULTIPLOS DE 3 (4)? 


11. ¿Cuántos valores están impresos para M? 


12. ¿Cuál es el último valor de N en el ordenador (no el que 
está impreso, sino el que está en la máquina)? 


13. ¿Cuántos múltiplos M habrían sido impresos si hubiésemos 
usado: 


37 IF N = 20 THEN STOP 


(Inténtalo.) 


14. ¿Qué usarías en la línea 37 si quisieses los 15 primeros 


múltiplos? 

15. Cambia el Programa MULTIPLOS DE 3 (4) para imprimir 
los 40 primeros múltiplos de 3 (cuando realices —RUN— 
el programa necesitarás usar CONT). 

16. 


Un reto: ¿Podrías usar IF N = 20 THEN STOP para 
conseguir los 20 primeros múltiplos? (Una pista: ¿Dónde 


tendría que estar esto en el programa (número de línea)?) 
Usaremos IF y THEN de nuevo en otras secciones. 


TÚ pulsaste 
SCROLL, NoP 


¡Socorro! 


SS) 


La mayoría de los ordenadores no paran simplemente 
porque esté la pantalla llena. 


NOTA (para los usuarios del ZX81): La mayoría de las computadoras 
continúan imprimiendo mientras que el programa sigue funcionando —no 
se paran por el hecho de que la pantalla esté llena—. Para comprobarlo, 
ejecuta —RUN— este programa: 

10 FOR N=5 TO 200 STEP 5 

15 SCROLL 


(para conseguir SCROLL pulsa B) 
20 PRINT N 
30 NEXT N 


(SCROLL es como un rollo y el programa continúa escribiéndose en 
ese rollo, aunque no lo veamos.) 

Este es uno de los motivos por los que es importante ser capaz de 
comprobar una condición con IF y THEN. 


Actividad 12. Los múltiplos 
y factores comunes 


Yo creo Que 
tenemos algo 
En Común 


AS 
4 A 


Una importante idea en matemáticas es la de dos conjuntos o 
grupos de números que tienen números en común; es decir, que 
algunos números están en ambos conjuntos. Ejecuta (RUN) el 
Programa MULTIPLOS DE 3 Y 4 siguiente: 


10 FOR N=1TO 20 
Froglama 20 LET M1 =Nx3 
a 


DE3Y4 40 PRINT N;*AoM1;%p":M2 


Usa dos espacios 


Mediante el uso de * * con 
espacios, podemos imprimir 
en tres columnas. 


Un programa para calcular los múltiplos de 3 y 4. 
Lista de variables: 

N: el número del múltiplo. 

M1: el N-ésimo múltiplo de 3. 

M2: el N-ésimo múltiplo de 4. 


Ejercicio 


1. Mira el resultado del Programa MULTIPLOS DE 3 Y 4. 
¿Qué números hay en ambas listas de múltiplos? ¿Qué 
observas en los números que están en ambas listas? 


Los números que son a la vez múltiplos de 3 y múltiplos de 4 
se llaman múltiplos comunes de 3 y 4. El común múltiplo que es 
más importante es el número más pequeño de ambas listas y se 
llama el Mínimo Común Múltiplo o MCM en abreviatura. 


El MCM es muy útil cuando trabajemos con fracciones, pero es 
también interesante por sí mismo. 


Investigaciones 


1. a) Cambia las líneas 20 y 30 del Programa MULTIPLOS 
DE 3 Y 4, de modo que el ordenador imprima los 
20 primeros números para: 


i) 8 y 12. 
11). 7:y 13, 
11i) 5 y 10. 


1v) dos números a tu elección. 
(Asegúrate de que anotas tu resultado.) 


Quizá te gustaría cambiar el programa y usar A y B 
como los dos números. Usa INPUT (introducir) y cambia 
las líneas 20 y 30. 

b) ¿Cuál es el MCM de cada par de números en a)? (En la 
parte iv) quizá necesites cambiar la línea 10 para 
conseguir más múltiplos, y después usar CONT.) 

Cc) ¿Es el producto de dos números —8 y 12, 7 y 13, y así 
sucesivamente— siempre un múltiplo común? ¿Por qué? 

d) ¿Es siempre el MCM menor o igual que el producto de 
los dos números? 


Un reto: 
a) Halla el MCM de 
1) 21 :y 105: 
11) 18 y 45. 
iii) 12 y 30. 


iv) algunos otros pares a tu elección. 


b) Escribe los números para cada par en la parte a) y 
el MCM como producto de números pequeños. Por 
ejemplo, en a) ii) 


18=2x 9=2x3x3 
4=9x 5=3x3x5 
(MEMO =2x48=2xX90xS$=2Xx3X3X5 


¿Qué características ves en el producto de los dos 
números y en el MCM? 

c) Usa tus ideas de b) para obtener el MCM sin hacer los 
múltiplos para: 


1) 637.21, 
ñ) 14 y 15. 
iii) 18 y 24. 


. Fracciones 


LA ¿dame! 
do ¿Cuál 2S al trozo 
más gran 2? 


Ts 
rad 
Y 


y decimales 


Actividad 13. Los decimales 
realmente nos ayudan 


Pon estas fracciones en orden de menor a mayor. (Ten cuidado 
con al y re ¿Qué preferirías tener, Lg ra de una tarta?) 


eN do de 
3 100 2 4 


Probablemente no tuviste problemas con estas fracciones. Pero, 
S.7 : ; 5 
¿y con ¿ y 3 ¿cuál es más pequeño? 


Un buen modo de comparar las fracciones es escribirlas en 
forma de decimales. Transformamos las fracciones en decimales 
dividiendo el numerador (el de arriba) por el denominador (el de 


abajo). Así, para convertir - en decimal, dividimos $ entre 6. 


Todos los siguientes signos significan lo mismo, **5 dividido por 6””: 
56 56 - 5/6 


A menudo se ven las fracciones escritas con una vertical 
inclinada: 5/6. En BASIC usamos “*/”” para decir al ordenador 
que divida, por eso 8/2 significa **8 dividido por 2”” y el 
resultado (OUTPUT) es 4. ¿Cuál es el de 2/8? Es 0,25. 
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Si eres Tan /Háblame 
lista ¿cuánto es Y en Eso es 
7? dividido por EPSYD MUY Fácil! 


ES Lo 


En BASIC usamos 
la / para decir 

al ordenador 

que divida. 


Ejercicios 


1. 


Intenta hacer estas divisiones (para conseguir /, pulsa SHIFT 
y V (ZX81) o SYMBOL SHIFT y V (ZX Spectrum)). 


PRINT 5/6 

PRINT 7/9 

PRINT 7/8 Recuerda usar 

PRINT 9/12 NEW LINE o ENTER 
PRINT 3/5 

PRINT 4/7 


NOTA: Si quieres todos los números juntos, ponlos en un programa 
con números de línea, pero acuérdate de cuál es cuál, o usa “* ””, 
por ejemplo: PRINT “*5/6 = ””;5/6. 


Observa los decimales. ¿Cuál es más pequeño, e O al Si no 


estás seguro, sigue leyendo y regresa a este ejercicio más 
tarde. 


¿Recuerdas el valor de la posición de un número? En un 
número como 612,3457 los dígitos 6, 1, 2, 3, 4, 5 y 7 tienen un 
valor que depende del lugar que ocupan en el número. 


6 1 LESA AE 4 5 7 
4 4 4 4 
centenas unidades centésimas diezmilésimas 
decenas décimas milésimas 
El valor de 3 en este número es de tres décimas o e 


Ejercicios 
3. ¿Cuál es el valor de cada uno de los dígitos en 612,3457? 
a) El6es O 
(en letras) (usa números) 
DIF BLE 0 
€)” El ZES-_——_==" --%0 
O ls AS rra 
(una fracción) 
e)” BL 4 6: >= -0 
JO ABI ESA O 
2) ¡El Tes. > >>30 


h) ¿Cómo escribirías el 0,34 como fracción? 


4. Un reto: ¿Cuál es mayor, 0,35 Ó 0,346? ¿Por qué? (Una 
pista: ya que las décimas son iguales, mira el dígito de las 
centésimas, o escribe ambas como milésimas.) 


El valor de la posición es realmente importante. Por ejemplo, 
para encontrar cuál es mayor, 0,9 ó 0,27, sólo necesitamos mirar 
el lugar de las decenas, los dígitos 9 y 2, o podemos escribir 
ambos con centenas, 0,90 y 0,27. Está claro que 0,9 es mayor 
que 0,27, ya que 16 es mayor que e O o mayor que E 
Necesitarás recordar esto cuando usemos el ordenador, porque el 


ordenador no imprime ceros extras. Por ejemplo: 


PRINT 1/2 da 0.5 
y PRINT 1/4 da 0.25 


por eso, si queremos 1/2 como centenas, necesitamos añadir un 
cero para hacerlo 0,50. 
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Vamos a mirar algunas fracciones decimales más. Usaremos el 
siguiente Programa DECIMALES 1: 


5 INPUT T 
uba 10 INPUT B 4 
DeciMALES 1 AED UB 
20 PRINT T;/";B;"=";D 
25 GOTO 5 (esto indica al ordenador que vaya 


a la línea 5). 


Ejercicios 


5. ¿Para qué son usados T y B en el Programa DECIMALES 1? 
Ejecuta (RUN) el Programa DECIMALES 1 y halla los 
decimales para cada una de las fracciones en a)-h). Cuando 
la aparezca (después de RUN), tienes que introducir un 
valor para T, el numerador (en la parte de arriba), y cuando 
la aparezca de nuevo introducir un valor para B, el 
denominador (en la parte de abajo), para cada fracción. Para 
parar el programa teclea STOP cuando la aparezca 
—pulsar SHIFT y A (ZX81) o SYMBOL SHIFT y A 
(ZX Spectrum). 


1 3 3 6 
Da Dz ) dz 
o £ DÉ 2 E $ 


¿Cuál de las fracciones de la a) a la h) es la más grande? 
¿Cuál es la más pequeña? ¿Son algunas iguales (cuáles)? 


6. Escribe cada decimal desde la parte a) a la f) del ejercicio 5 
como una fracción con denominador 10, ó 100, ó 1.000 


6 10.000 (por ejemplo, 0,375 = ES 


Investigaciones 


1. Usa FOR y NEXT en el Programa DECIMALES 1 para 
imprimir los decimales para las fracciones de la unidad 1/B 
para B de 1 a 20. Llama a tu nuevo programa DECIMALES 2. 
(Una pista: Muestra el programa (LIST) y después cambia las 
líneas 5 y 25 y usa LET T = 1 en la línea 10.) 


a) ¿Cuál es la fracción más grande? ¿Cuál es la más 
pequeña? 

b) ¿Cuál es el par de fracciones que tiene la diferencia más 
pequeña entre ellas? 


Cc) ¿Qué observas acerca de los decimales de 20 SÍ E y E? 


¿Puedes adivinar el decimal para rd 
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d) ¿Qué observas en los decimales de ss A y a ¿Puedes 


adivinar el decimal de a 


2. Cambia el Programa DECIMALES 1 o el Programa 
DECIMALES 2, de modo que el ordenador imprima los 
decimales para todas las fracciones T/20 para T de 1l a 10. 
(Una pista: Muestra el programa (LIST) y luego usa T en 
FOR y NEXT y LET B = 20 en la línea 10.) 


a) Si cada decimal está escrito como centésimas, ¿qué 
característica ves? 

b) Adivina las fracciones para T de 11 a 20. (Comprueba 
tus respuestas con el ordenador; cambia la línea 5.) 


Actividad 14. Fracciones 
equivalentes 


lucara 


C% te conozco 


Aia 


Algunas fracciones son iguales. 


Has visto ya algunas fracciones que tienen los mismos decimales 
(ver los ejercicios 5 y 6 en la Actividad 13). Estas fracciones se 
llaman fracciones equivalentes: son realmente las mismas. Vamos 
a usar el ordenador para el cálculo en decimales de fracciones 
que tienen el mismo valor que > Usaremos el Programa 
DECIMALES 1/2 siguiente: 


5 FOR N=1TO 20 


10 LET T = * significa “multiplicado 

1B5LETB=2 . por””; el LET significa: 
Programa 20 LET T = N*T, “dejemos que T tenga ahora 
DECIMALES 1/2 25 LET B =N*B el valor de N veces T””. 

30 LET D=7T/B 

35 PRINTT;*/":B;"=";D 

40 NEXT N 


1. Un programa para calcular fracciones equivalentes a = 


2. Lista de variables: 
N: el número por el que se multiplica el numerador y el 
denominador. 


T: el numerador (top = la parte de arriba). 
B: el denominador (bottom = la parte de abajo). 
D: el decimal por T/B. 
Ejercicios 
2 1. Cuando N cambia de 3 a 4, ¿qué sucede a T en la línea 107, 


¿y en la línea 20? ¿Qué sucede a B en las líneas 15 y 25? 


2. Mira el numerador (T) y el denominador (B) en cada línea 
del resultado. ¿Qué característica o características aprecias? 
(Una pista: B es siempre veces T.) 
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Si el numerador y el denominador de E son multiplicados 


por el mismo número N, ¿qué puedes decir del decimal de 


IXN9 si N= 101, ¿cuál es el decimal de a 


2xN 


Investigaciones 


1. 


Cambia el Programa DECIMALES 1/2 para encontrar 
fracciones equivalentes a E Llama a tu nuevo programa 
DECIMALES 1/4. (Una pista: Cambia la línea 15.) 


a) ¿Qué característica(s) ves para el numerador y el 
denominador? 


b) Sin usar el ordenador halla el decimal de oa 


Cambia el Programa DECIMALES 1/2 (o el Programa 
DECIMAL ES 1/4) para hallar las 20 fracciones equivalentes 


a > Llama a tu nuevo programa DECIMALES 3/4. 


a) Cuando N es 6, ¿qué es T (ten cuidado), B, T/B? 
TX 33, 
Bx 33" 
Cambia el Programa DECIMALES 1/2 para encontrar 


20 fracciones equivalentes a E 


a) ¿Por qué número tienes que multiplicar el 7 y el 8 para 


obtener rl ¿Cuál es el decimal de an? 


8 
b) ¿Cuál es el decimal de a 


b) Cuando T = 3 y B=4, ¿cuál es el decimal de 


Usa PRINT para hallar el decimal de 5 Si usamos T =5 


y B= 12 en las líneas 10 y 15 en el Programa 

DECIMALES 1/2, ¿cuáles serán los decimales de 10/24, 
15/36, 20/48 y así sucesivamente? Comprueba tus respuestas 
cambiando el programa y ejecutándolo. 


¿Qué puedes decir sobre los decimales de dos fracciones, si la 
segunda es el resultado de multiplicar el numerador y el 
denominador de la primera por el mismo número N? 


Un reto: Cambia el Programa DECIMALES 1/2 de manera 
que puedas introducir INPUT X e INPUT Y (en las dos 
líneas), donde X e Y son el numerador y el denominador de 


cualquier fracción E, e imprime luego las 20 primeras . 


fracciones equivalentes a - Ten cuidado con las líneas 10 y 15. 
Mira algunas fracciones equivalentes más (por ejemplo, 
prueba 3. 


¡NN 
Soy 


A MENS 


B, Cuadrados 
es cuadradas 


Actividad 15. Cuadrados 


Cuando haces la tabla de 10 por 10 (o la de 20 por 20 en la 
Actividad 9) hay algunos números enteros que son respuesta a un 
“número entero multiplicado por sí mismo””. Por ejemplo, 
4es2x2,9es3x3,49es7xXx7, y 100 es 10 x 10. Los números 
4, 9, 49 y 100 (y otros hasta el infinito) son llamados cuadrados 
de un número o cuadrados perfectos. Si tienes un número entero, 
llámalo A, y calculas A x A: el resultado es siempre un 
cuadrado. El siguiente Programa, CUADRADOS DE UN 
NUMERO, imprime los cuadrados hasta 10 x 10. 


Programa 10 FOR A =1 TO 10 

CUADRADOS 20LETS =AxA 

DE UN NUMERO 30 PRINT A;“*""¡A;=";S 
40 NEXT A 


1. Un programa para calcular los cuadrados 
de un número. 


2. Lista de variables: 


A: un número entero. 
B: un cuadrado A x A. 
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Ejercicios 


1. Cuando A =7, ¿cuál es el valor de S? 


2. a) Cuando S = 9, ¿cuál es el valor de A? 
b) Cuando S = 16, ¿cuál es el valor de A? 
Cc) Cuando S = 81, ¿cuál es el valor de A? 
d) ¿Por qué no tenemos S = 15? ¿Podemos tener A = 15? 


3. Cambia la línea 10 en el Programa CUADRADOS DE UN 
NUMERO de modo que puedas usar el resultado para ver si 
121, 169, 256 y 300 son cuadrados. ¿Cuál es el valor de A 
para aquellos que son cuadrados? 


4. Usa el ordenador como una calculadora (usa PRINT__x__) 
para hallar el cuadrado S cuando A es: 


a) 21(21x21=2?). d) 33. 
-b) 26. e) 111. 
Cc) 31, 


Rulsa PRIVT > 
y yo Te guardara 
el o 

a mas 


NOTA: Puedes usar PRINT de este modo y el Programa 
CUADRADOS DE UN NUMERO permanecerá en el ordenador 
para que lo puedas utilizar más tarde. 


Sin usar el Programa CUADRADOS DE UN NUMERO 
(puedes usar PRINT__x*__), halla A cuando el cuadrado S es: 


a) 36(Ax A = 36). d) 625. 
b) 121. e) 1024. 
c) 441. 


(Una pista: Continúa intentando valores para A hasta que 
halles el correcto.) 


Cambia el Programa CUADRADOS DE UN NUMERO 

de modo que imprima todos los cuadrados menores de 1.000. 
Tendrás que cambiar la línea 10. (Una pista: Mira tus 
respuestas a los ejercicios 4 d) y 5 e). ¿Cuántos cuadrados 
hay que son menores de 1.000? (El ordenador parará 

cuando la pantalla esté llena y necesitarás usar CONT 

—pulsa C y NEW LINE o ENTER— para conseguir el 
resultado completo.) 


BR 
POS 
E ! 


Investigación 


E 


a) Usa tu programa del ejercicio 6 para rellenar la tabla 5.1, 
que te da la frecuencia de los cuadrados (el número total 
de cuadrados) en cada centena. 
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Tabla 5.1. La frecuencia de los cuadrados 


Centenas Cuadrados Número de cuadrados 
1-100 10 
101-200 
201-300 
301-400 
401-500 
501-600 
601-700 
701-800 
801-900 
901-1000 


b) ¿Ves alguna característica en la frecuencia de los 
cuadrados? ¿Adivinas cuántos cuadrados hay en los años 
1001-1100, 1101-1200, 1201-1300... hasta 2000? 
Comprueba tus predicciones con la computadora. 

Cc) ¿Supones que hay alguna centena sin ningún cuadrado? 
Encuentra una. 


Actividad 16. Adivina el número 


NOTA: Esta actividad usa decimales. Quizá quieras hacer la 
Actividad 13 antes de comenzar. 


Si tenemos un cuadrado S, luego un número A, que al 
multiplicarlo por sí mismo da S, Ax A =S, al número A se le 
llama raíz cuadrada de S. Por ejemplo, ya que 7 Xx 7 = 49, 

7 es la raíz cuadrada de 49. 


Ejercicio 
1. Completa esta tabla: Número | Raíz cuadrada 
49 7 
64 8 
9 
16 


25 


Podemos también hallar la raíz cuadrada de un número que 
no sea un cuadrado. Se llama A a la raíz cuadrada de un 
número B si Ax A =B. Por ejemplo, la raíz cuadrada de 
2,25 es 1,5, ya que 1,5 x 1,5=2,25. A menudo sucede que el 
resultado de una raíz cuadrada no es un decimal corto. 
Necesitamos entonces usar una aproximación. Por ejemplo, la 
raíz cuadrada de 80 es aproximadamente 9, pero una respuesta 
más exacta es 8,9, e incluso más exactas aún son 8,94, 8,944 u 


Minm ... ¿Cuál sera 
la raiz cuadrada de 


II 


Y 
EPR Y) 
IAER S 
PSSS En 


pu 


HIGES 


Puedes utilizar el ordenador para adivinar las raíces cuadradas. 


8,9443. Multiplica cada uno de estos números por sí mismos 
usando PRINT. Date cuenta de que cada producto se acerca más 
y más a 80. De hecho, el último valor está tan próximo que no 
tenemos que probar ningún otro valor. Para algunas aplicaciones 
9 ó 8,9 pueden ser suficientes. A 

Podemos usar el ordenador para aproximar lo más posible 
una raíz cuadrada. Por ejemplo, para hallar la raíz cuadrada 
de 100, puedes suponer un valor para A, digamos 10,5, y luego 
usar PRINT 10.5x*10.5 para ver qué cerca queda de 110 
(pruébalo). ¿Ha sido 10,5 una buena suposición? 


Ejercicios 
2. ¿Por qué se elige 10,5 como primera suposición para la raíz 
cuadrada de 110? (Una pista: ¿Cuáles son los dos cuadrados 


que hay a cada lado de 110 y cuál es la raíz cuadrada de 
cada uno de estos cuadrados?) 


3. Usa PRINT para encontrar la raíz cuadrada de: 


a) 1.44, 
DD) 6:25: 
c) 0.01. 


d) 75 (con un decimal, con décimas). 


Probablemente te has cansado de pulsar PRINT y luego de 
multiplicar por sí mismo el “número que suponías””. Sería más 
fácil utilizar INPUT y un programa. Completa el siguiente 
Programa ADIVINA LA RAIZ CUADRADA y utilízalo para 
hallar la raíz cuadrada de 196 y 289. Usa el resultado para 
decidir tu predicción o suposición siguiente: 


Programa 10 INPUT A 
ADIVINA 20LETB=___ 
LA RAIZ 30 PRINT 


CUADRADA 40 GOTO 10 


1. Un programa para calcular el cuadrado de 
un número A. 
2. Lista de variables: 


A: Una suposición. 
B: AXxA. 


NOTA: 1. Tendrás que introducir tu suposición cuando la 
aparezca tras teclear RUN. Sigue adivinando hasta que 
quieras parar. 


2. Para parar cuando la [L] está en la pantalla teclea STOP: 
pulsa SHIFT y A (ZX81) o SYMBOL SHIFT y A 
(ZX Spectrum). 


Ejercicios 


4. Usa el Programa ADIVINA LA RAIZ CUADRADA para 
hallar la raíz cuadrada, exacta o aproximada de: 


a) 729. 
b) 21 (con un decimal, con décimas). 
c) 1.6 (con un decimal, con décimas). 


5. Un reto: Halla la raíz cuadrada aproximada de 1,02 con dos 
decimales, esto es, con centésimas. ¿Te ha sorprendido el 
resultado? ¿Cuál es la diferencia entre el número y su raíz 
cuadrada? 


Actividad 17. Haz que el ordenador 
lo realice; usa SOR 


En la Actividad 16 tenías que adivinar. Ahora no tienes que 
hacer mucho trabajo para encontrar la raíz cuadrada. Mira al 
teclado. ¿Puedes encontrar SQR? Está encima o debajo de la 
tecla de la H. SQR es la función de la raíz cuadrada y le dice a 
la computadora que calcule la raíz cuadrada de un número. 
Podemos usar SQR con PRINT. 


Para conseguir SOR 


Usuarios del ZX81: Pulsad SHIFT y la tecla de NEW LINE 
para conseguir FUNCTION (función). La letra aparece en la 
pantalla. Pulsad entonces H. 


No te rompas la cabeza 
Hatando de adivinar la 
ralz, cuadrada 
¡ Dejalo al — 

Ordenadorf 


SQOR dice al ordenador que calcule la raíz cuadrada 
de un número. 


Usuarios del ZX Spectrum: Pulsad ambas teclas CAPS SHIFT 
y SYMBOL SHIFT. Cuando las soltéis la letra [E] aparece en la 
pantalla. Pulsad entonces H. 


Ejercicios 


Usa PRINT y SQR para hallar las raíces cuadradas de los 
ejercicios 1-5. Asegúrate de introducirlos exactamente como 


están. 
1. PRINT SQR 16 
2. PRINT SQR (20—4). 
3. PRINT SQR 20—4. 
4. PRINT SQR (7). 
5. PRINT SQR (1.02). 


6. Es buena idea usar paréntesis. ¿Ves por qué? (Una pista: 
Mira los ejercicios 2 y 3.) 


Ahora vamos a usar SQR en un programa. Mira el Programa 
RAIZ CUADRADA 1 siguiente: 


Programa 10 INPUT B 

RAIZ 20 LET A = SOR (B) 

CUADRADA 1 30 PRINT “RAIZ CUADRADA DE * “;B;"% ES* “¡A 
40 GOTO 10 


- Ejercicio 


7. Usa el Programa RAIZ CUADRADA 1 para hallar las raíces 
cuadradas de los números de los anteriores ejercicios 4 y $5. 
(Usa STOP para parar el programa.) 
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Investigaciones 


1. 


a) 


b) 


c) 


Usa el Programa RAIZ CUADRADA 1 para hallar las 
raíces cuadradas de 0.1, 0.2, 0.3, y así sucesivamente 
hasta 1. ¿Qué observas sobre la magnitud del número B 
y de la raíz cuadrada A para cada par de números 

B y A? 

¿Supones que tu idea en a) es correcta para las 
centésimas entre O y 1? Prueba algunos valores para B, 
por ejemplo 0.01, 0.25, 0.37, y cualquier otro que 
desees, pero asegúrate que son menores de 1. 


NOTA: Si quieres hacer una tabla de los resultados será 
suficiente copiar los valores de A con dos decimales, es decir, 
con centésimas, e ignora el resto por ahora. 


Cuando B está entre O y 1, ¿es B siempre menor que su 
raíz cuadrada A? ¿Por qué? 
(Una pista: piensa en el producto de 0,1 x 0,1, o de dos 


: 1 1 
fracciones 10 * 10) 


Muestra (LIST) el Programa RAIZ CUADRADA 1. Ahora 
usa FOR y NEXT en las líneas 10 y 40 para hallar la raíz 
cuadrada de cada uno de los números de 1 a 10. Llama a tu 
programa RAIZ CUADRADA 2. 


a) ¿Cuál es la raíz de cada uno de los números de 1 a 10 
con un decimal, esto es, con décimas? 

b) Cambia el programa RAIZ CUADRADA 2 para 
imprimir las raíces cuadradas de cada uno de los 
números 1-50 (necesitarás usar CONT). Mira la parte de 
los números enteros de las raíces cuadradas. ¿Existe 
alguna característica? ¿Cuántos comienzan por 1? ¿Y por 
2? ¿Y por 3? ¿Cuántos habrá que comiencen con 7? 


Ahora observa los resultados de las investigaciones 1 y 2. 
¿Qué puedes decir sobre la magnitud de un número positivo 
B y su raíz cuadrada A, cuando: 


a) Bes menor que 1? 
b) Bes igual que 1? 
c) Bes mayor que 1? 


(Una pista: Quizá te gustaría usar el Programa RAIZ 
CUADRADA 1 para comprobar algunos valores de B entre 
1 y 2, digamos 1,1 y 1,6 y también algunos números más 
grandes, digamos 1.500 y 2.000, para estar seguro de tu 
respuesta.) 


6. Factores 


00) 
o) % 07 00, 
>) 000 10 1 eN 
SR 0 NEO, 
9 99 as Ss 
S LOSA 


S 
o 
6, 
Zo) 
(S 


SS 
SA 


primos 


Actividad 18. Encontrar los factores 


Teclea y ejecuta el siguiente programa. Lo llamamos el 
Programa FACTORES 1. 


10 FOR D=1TO0 18 


Programa 20 LET R=18/D  (*/” significa “dividido por””) 
FACTORES 1 30 PRINT D,R 
40 NEXT D 


Copia las dos columnas del resultado del Programa 
FACTORES 1 y utiliza éste para resolver los ejercicios 1-3. 


Ejercicios 


1. a) ¿Qué son los números de la lista de la izquierda? 
hb) ¿Qué son los números de la izquierda? 


2. ¿Cuál es la relación entre el par de números D y R? (el 1 y 
el 18,2 y 9, 3 y 6, 4 y 4,5 y así sucesivamente). 


3. ¿Qué números o valores para D dividen 18 un número entero 


de veces? (Una pista: R es un número entero.) 
Tu respuesta al ejercicio 3 da el conjunto de factores de 18. 


4. Revisa las líneas 10 y 20 del Programa FACTORES 1 para 
hallar el conjunto de factores para: 


a) 16. 

b) 28. (Puedes usar CONT (pulsa la tecla C) para obtener 
la lista completa; anota los factores primero.) 

c) 49. (Usa CONT.) 
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Y 
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Investigación 


1. Unreto: Añade una nueva línea: 
5 INPUT N 


y revisa las líneas 10 y 20, de modo que puedas usar el 
programa para hallar los factores de cualquier número N. 
Llama a este Programa FACTORES 2. Usa el Programa 
FACTORES 2 para hallar los factores de los siguientes 
números. (Tienes que introducir un valor para N cuando 
la aparezca después de que pulses RUN): 


a) 16. (Una comprobación para ver si tu programa 
funciona: compara la respuesta con la respuesta del 
ejercicio 4 a).) 

by 20. 

c) 37. 


¿Qué hay de diferente en el número de c)? Halla más 
números cuyos únicos factores sean el 1 y el mismo número. 
Veremos más detenidamente los números de esta clase en la 
actividad siguiente. 


Actividad 19. Los números primos 


Los matemáticos han estado siempre interesados en los 
números enteros mayores que 1 que sólo tienen como factores al 1 
y a sí mismos. Este tipo de números se llaman números primos. 


Somos los 


números prnnos 


MITA 
NU 


OJO: (Op 


O 


. Investigaciones 


1. Usa el Programa FACTORES 1 o el Programa FACTORES 2 
(Actividad 18) para comprobar si los siguientes números son 
primos. Trata de adivinarlo primero: 


93 


a) 39. b) 17. o) Sl. 
de 57 e) 23. f 169. 


2. Halla los números primos menores de 40. Ten en cuenta 
que 1 no se cuenta como número primo. Probablemente no 
necesitas utilizar el ordenador para comprobar todos los 
números. Por ejemplo, ¿qué son 2, 3 y 4? (Primo, primo, no 
primo.) 
Usa tus resultados del ejercicio 2 para responder a las 
siguientes preguntas. 


3. Números pares son aquellos que tienen al 2 como factor. 
¿Cuántos números pares primos hay? 


4. Los matemáticos han estudiado también la cuestión de la 
cantidad de números primos en intervalos; por ejemplo, la 
cantidad de números primos en cada centena, 1-100, 101-200, 
201-300 y así sucesivamente. ¿Cuántos números primos hay 
en los siguientes intervalos de decenas? 


a) 1-10. (Recuerda que 1 no se cuenta.) 
by 11-20. 
c) 21-30. 
d) 31-40. 


¿Cuántos números primos calcularías que existen en los 
intervalos 41-50? ¿Y 51-60? (Usa el ordenador para 
comprobar tus predicciones.) 


5. Un desafío: ¿Puede cualquier decena hasta 91-100 tener más 
de 4 números primos? ¿Por qué? 


Actividad 20. Hallar factores. 
¡Deja que el ordenador lo haga! 


INT es una “función”? muy útil 


Para conseguir INT 


Usuarios del ZX81: Pulse SHIFT y la tecla NEW LINE para 
conseguir la función (FUNCTION). La letra aparece en la 
pantalla. Pulsa ahora R. 


Deja que Tu 
a halle 
de CN 


S a 


A 
G 
Y 


'D0 


Eg 
(PER 
A CTRL Y SN 


Usuarios del ZX Spectrum: Pulsa ambas teclas, CAPS SHIFT 
y SYMBOL SHIFT. Cuando las sueltes, la letra aparece en la 
pantalla. Ahora pulsa la R. 


Teclea lo siguiente y anota los resultados: 


A PRINT INT (1.3). (Recuerda pulsar NEW LINE y ENTER.) 
PRINT INT (9). 


PRINT INT (7.999). 


¿Fueron todas tus respuestas números enteros? Se llama INT 
a la función “parte entera””. Esto significa que, para números 


positivos, enteros y decimales, la función INT de un número es 
solamente la parte entera de dicho número. O lo que es lo 
mismo, es el mayor número entero menor que dicho número. 


INT (0.3) =0 INT (6) =6 INT (1.9) =1 
(Si quieres comprobar estos valores asegúrate que usas 
PRINT.) 
Ejercicios 


1. Podemos también hacer sumas con INT. Haz las siguientes 
sumas con tu computadora (anota los resultados). Los 
paréntesis son importantes, por eso es buena idea usarlos 


siempre. 

a) PRINT INT (6 + 5) d) PRINT INT (9)/2 
b) PRINT INT (2.5 + 3.5) e) PRINT INT (9/2) 
c) PRINT INT (2.5) + INT (3.5) 


Lo 8) 
b) 


¿Por qué son los resultados de 1 b) y 1 c) diferentes? 
¿Por qué son los resultados de 1 d) y 1 e) diferentes? 
¿Comprendes ahora por qué los paréntesis son tan 
importantes? 


3. Rellena la siguiente tabla sin usar el ordenador y luego, si 
quieres, comprueba algunas de tus respuestas con él. 


Cálculo Resp esta INT (suma) Respuesta 
decimal 

a 6+8 INT (6 + 8) 

b) 19.3—1 INT (19.3— 1) 

a). 1/2 INT (1/2) 

d) 8/4 INT (8/4) 

e) 8/5 INT (8/5) 

f 8/2 INT (8/2) 


4. Mira el 3 d) y e) y f). ¿Qué puedes decir sobre INT cuando 
divides un número por un factor del número? 
¿Cómo puedes usar INT para hallar factores? ¿Podemos 
usar INT en un programa? 
Ahora piensa bien este problema. Si cogemos dos 
números, N y D, ¿qué puedes decir de D, si: 


N/D = INT (N/D)? 


Efectivamente, D es un factor de N. Recuerda que N y D 
son números, que las letras son variables y que nosotros las 
hacemos números (asignamos valores) en un programa. Antes 
de usar esto en un programa, completa la tabla siguiente; los 
primeros dos resultados se te dan hechos. 


Resultado 
(¿es D factor de N?) 


2 es factor de 8 


2 no es factor de 7 


Vamos a cambiar el resultado del Programa FACTORES 2 
(Actividad 18). Teclea y ejecuta el siguiente Programa 
FACTORES 3. Usa 10 para tu primer dato (después que hayas 
pulsado RUN y la haya aparecido en la pantalla). 


5 INPUT N 
Programa 10FORD=1TON 
FACTORES 3 20LETR=N/D 
30 IF (R) = INT (R) THEN PRINTD,R- (IF-THEN 
40 NEXT D estaba en la 


Actividad 11) 
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Investigaciones 


1. Usa el Programa FACTORES 3 para hallar los factores de: 
a) 28. b) 200. Cc) 157. 


(Recuerda que la primera lista, la lista D, es el conjunto de 


los factores; veremos esto de nuevo en una actividad 
posterior.) 


2. ¿Es 157 un número primo? 
3. Usa el programa para averiguar los factores de otros 


números. ¿Puedes encontrar algunos números primos entre 
100 y 200? 


4. Halla un número menor de $0 con 10 factores. 


Actividad 21. Mejorar el 
Programa FACTORES 3 


En la Actividad 20 usaste INT en una línea de IF-THEN. 
Ahora, miremos más cuidadosamente el resultado de N = 28 en el 
Programa FACTORES 3 (Actividad 20): 


1 28 
2 14 
Al 7 
7 + 
14 2 
28 j 


¿Te diste cuenta de que la lista D y la R eran las mismas 
(sólo que en orden inverso)? ¿Piensas que necesitamos dividir 28 
por todos los números del 1 al 28? Recuerda que cada par de 
números, D y R, pueden multiplicarse y dar 28; por eso, en 
nuestro nuevo resultado, cada uno es un factor de 28. 

Ahora la pregunta es: 


¿Cuántos valores para D necesitamos realmente usar 
en el programa? (Ver la línea 10.) 


Para N = 28 sólo necesitamos ir hasta D = 4. Ten en cuenta 
que las listas D y R, hasta D = 4, contienen todos los factores 
de 28: 1, 2, 4 (de la lista D) y 7, 14, 28 (de la lista R). 


Ejercicios 


1. Ejecuta el Programa FACTORES 3 para 16, 18, 36, 49, 75 y 
121, y usa tu resultado para completar la tabla siguiente. 
Algunas de las soluciones se te dan ya hechas. 


El menor D necesitado 
para encontrar todos los 
factores 


100 


Aquí está la parte difícil. ¿Qué podemos usar como valor 
último para D, para estar seguros de que no nos dejamos 
ningún factor y antes de que, de hecho, sepamos cuáles son 
los factores? 


¿Funcionará N/2 como último valor para D? Pruébalo en la 
línea 10. Usa FOR D= 1 TO N/2 y luego introduce 28. 


¿Cuáles son los números de más en el resultado de N/2 


a) en la lista D? 
b) en la lista R? 


En las actividades 16 y 17 has aprendido cómo hallar las 
raíces cuadradas y has utilizado la tecla SQR. 


a) Halla SQR(28), SQR(16), SQR(36), SQR(49), SQR(I5), 
SQR(121). (Acuérdate de usar PRINT y no te preocupes 
de tu último programa, porque éste permanecerá en la 
máquina.) 

b) Si N es mayor de 4, ¿es SQR (N) siempre menor de 
N7/2? (Calcula N/2 para los números en 3 a).) ¿Qué 
sucede si N es menor de 4? (Prueba N = 1,2, 3 y 4.) 

Cc) Mira tu tabla en el ejercicio 1. ¿Son todas tus respuestas 
para ““el menor D”” menores que o iguales al SQR del 
número N? 


Cambia la línea 10 en el Programa FACTORES 3 a: 
10 FOR D = 1 TO SOR (N) 


(El programa del ejercicio 2 debería estar aún en la máquina. 
Muéstralo (LIST) y teclea de nuevo la línea 10.) 

Ejecuta tu nuevo programa para los números de la tabla 

en el ejercicio 1. 


a) ¿Conseguiste todos los factores para cada número? 

b) ¿Para qué números apareció un factor dos veces (tanto 
en la lista D como en R)? ¿Qué clase de números son 
esos? (Una pista: Mira la Actividad 15.) 

Cc) ¿Podemos usar un número menor que SQR (N) como el 
valor último para D? 

(Una pista: Mira el resultado para 36, 49 y 121 y la 
raíz cuadrada de cada uno de estos números en el 
ejercicio 3.) 

¡Ahora ya tienes un programa eficiente y rápido para 
encontrar factores! 


Investigaciones 


1. Utiliza tu programa para hallar los factores de 8128 (no te 
olvides de anotarlos). 


a) ¿Cuántos hay? 


b) ¿Cuál es la suma de todos los factores de 8128 que son 
menores de 8128? (Usa PRINT.) Los matemáticos 
llaman a 8128 un Número Perfecto. Veremos más sobre 
este tema después. 


Los matemáticos sueñan con un número perfecto. 
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Actividad 22. Usar INT para 
comprobar los números primos 


¿Recuerdas que un número entero N, Mayor que 1, es número 
primo sólo si los factores de N son 1 y N? (7 es primo, 9 no 
es primo). ¿Y también que el más pequeño y único número par 
primo es el 2? (los números 4, 6, 8, 10, y así sucesivamente, 
tienen todos al 2 como factor). 

Ya que un número entero N tiene como factores a 1 y a N, si 
queremos comprobar un número, digamos 37, para ver si es 
primo, ¿qué valores necesitamos probar como divisores D? 
¿Necesitamos dividir por 1 y por 37? No, sólo necesitamos 
comprobarlo dividiendo primero por 2, luego por 3 y así 
hasta 36. Si cualquier número de 2 a 36 es un factor, entonces 37 
“ES NO PRIMO””; de lo contrario, 37 “ES PRIMO”. 


Ejercicios 
1. ¿Tiene 49 algún factor D para D = 2 hasta 48? ¿Es 49 
“PRIMO” o “NO PRIMO””? 


2. ¿Tiene 6 algún factor para D =2 hasta 5? ¿Es 6 “PRIMO”” 
o “NO PRIMO””? 


3. Si N=27 y el ordenador está programado para dividir 
por D, siendo D =2, hasta 26, ¿cuántos valores de D 
comprobaría la máquina antes de imprimir 27 es “NO 
PRIMO””? 


4. Mira cuidadosamente los ejercicios 1-3 y date cuenta de que 
para cada número N usamos valores de D desde 2 hasta 
(N—1). Utiliza esta idea para completar el Programa 
PRIMOS 1 siguiente. Usa tu programa para comprobar 29, 
111, 137 y 147 (tendrás que ejecutar (RUN) el programa 
4 veces). 


5 INPUT N 
1MFORD=___ TO 
20LETR=___ 

Programa  301F (R) = INT (R) THEN GOTO 70 
PRIMOS 1 40 NEXT___ 


50 PRINT N; “y ES PRIMO” 
60 STOP 
70 PRINTN;" ",D;"VES UN FACTOR" 


Esta vez escribe 
tas. 


Ó y 

S y 
y 

Ns 


5. Enla línea 30 del Programa PRIMOS 1: 


a) ¿Qué sucede si D es un factor de N? 
b) ¿Qué haría el ordenador después de la línea 20 si 


N=7yD=3? 
C) ¿Qué sucede después de la línea 40 cuando N =7 
y D=6? 


6. Prueba el Programa PRIMOS 1 para N = 1013. Cronometra 
la computadora. ¿Cuántos segundos tarda en hacer esto? 


Ahora vamos a tratar de ver si podemos mejorar el Programa 
PRIMOS 1. En la Actividad 21, en el ejercicio 4, usamos FOR 
D=1 TO SQR (N) en la línea 10 del Programa FACTORES 3. 
¿Podemos utilizar esta idea en el Programa PRIMOS 1? Y otra 
cosa, ¿necesitamos dividir por algún otro número par distinto 
de 2? ¿Tenías razón? 


a) Nosotros sólo necesitamos D valores de 2 a SQR (N). 
Para cualquier par de factores D y R, uno debe ser 
menor o igual que SQR (N). Por eso, si hay un factor 
mayor, debe haber también otro menor y nosotros 
necesitamos solamente comprobar uno de los dos. 

b) Cualquier número que tenga un número par como factor 
debe también tener 2 como factor (mira tu resultado del 
Programa FACTORES 3 en la Actividad 20). Por este 
motivo, después de comprobar el 2, sólo necesitamos 
dividir por números impares, 3, 5, 7, y así sucesivamente, 
hasta el mayor número entero menor o igual que SQR 
(la raíz cuadrada de) (N). 


103 


104 


¿Cómo aplicamos estas dos ideas en un programa? Puedes 
intentarlo primero tú mismo (cambia el Programa PRIMOS 1), 

O bien continuar leyendo, como quieras. 

Podemos fácilmente conseguir D valores de 2 hasta SQR (N), 
pero, ¿qué sucede si queremos usar el 2 y después tan sólo 
números impares? Una manera de realizar esto es, primero, hacer 
LET D=2 y comprobar el número introducido (INPUT) y luego 
usar FOR D=3 TO SQR (N) STEP 2 en el bucle FOR y NEXT. 
Se te pide utilizar estas dos ideas en el Programa PRIMOS 2 
(Investigación 1). 


SAÁSRHSYS 
(KG SOS 


Investigaciones 


1. a) Completa el Programa PRIMOS 2. 


Programa 5 INPUT N 
PRIMOS2 e LErDo 
7LETR=N/D 
8 IF (R) = INT(R) THEN GOTO 
10FORD=___TO___STEP_ 
: 20LETR=_— 
AA 
40 NEXT___ 
PRIMOS 1) | 50 PRINTN;" ES PRIMO” 
60 STOP 


70 PRINT N;” ES NO PRIMO ”,D;” ES UN FACTOR 


Esta vez escribe 
tus propias notas. 


Ejecuta (RUN) el programa con 29, 111, 197 y 227. 

Cc)  Cronometra el ordenador para N = 1013. ¿Cuántos 
segundos tardó en realizarlo? ¿Por qué el Programa 
PRIMOS 2 es mucho más rápido que el programa 
PRIMOS 1 cuando N es un número primo? 

d) ¿Cuál es el mayor número primo menor de 1.000.000? 

(Una pista: Comprueba los números impares 

comenzando desde 999.997; ¿por qué puedes saltarte 

999.999?) ¿Encontraste alguna decena sin ningún número 

primo? 


¿Cuánto tiempo tardó tu ordenador 
en ejecutar el Programa Primos 12? 


Actividad 23. Problemas 
para investigar 


Ahora tienes un número de programas que pueden ser utilizados 
para explorar números. Aquí te presentamos unos cuantos 
problemas para desafiarte a que los resuelvas. Probablemente 
querrás seleccionar uno o dos en los que centrarte. 


Factores 


(Utiliza uno de los Programas FACTORES de las Actividades 
18 a 21.) 


> 
SS 
S 


Ú 


=p 


] 


A 
El número El número El número El número El número 
más pequeño más pequeño más pequeño más pequeño más pequeño 
con un con dos con tres con cuatro con cinco 
factor factores factores factores factores 
] | 
El número El número El número | El número El número 
más pequeño más pequeño más pequeño más pequeño más pequeño 
con seis con siete con ocho con nueve con diez 
factores factores factores factores factores 


Se RECompeSara 


_ For ialiommación o captura 


* Halla los DIEZ NUMEROS MAS BUSCADOS 


(Deberías ser capaz de hallar algunos de éstos sin la 
computadora.) 


Si un número D es factor de dos diferentes números (o 

valores de N), entonces se llama a D factor común de los dos 

números. Por ejemplo, 3 es factor de 6 y también de 21. 

Decimos entonces que 3 es factor común de 3 y 21. ¿Tienen 

6 y 21 algún otro factor común? ¿Qué sucede con el 1? 
Halla los factores comunes de los pares de números de la 

tabla siguiente (los dos primeros se te dan ya hechos). 


Números Factores comunes 


87 y 435 
108 y 1581 


E! (S 2 AE Al 


Y 
A 


Más e, Divisor 
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3. Una idea matemática útil es la del Máximo Común Divisor o 
MCD (usamos esto en las operaciones con fracciones). Es el 
mayor número del conjunto de los factores o divisores 
comunes. Mira tus respuestas de cada par de números 
de a) a h) en el ejercicio 2. A 


a) ¿Cuál es el MCD de cada par? (Una pista: El MCD de 6 
y 21 es 3, y el MCD de 12 y 18 es 6.) 

b) Si divides ambos números por el MCD para conseguir 
dos nuevos números, ¿cuál es el MCD de estos dos 
nuevos números? ¿Piensas que tu respuesta es siempre 
verdad? 


Primos 


(Usa uno de los programas FACTOR o los Programas 
PRIMOS 16 2.) 


sofun crio es 
demasiado 
Y —Álisto. 


(1 
A did 


4. Elaño 1951 fue un año impar. No porque un número sea 
impar va a ser primo, aunque en este caso 1951 es también 
un número primo (compruébalo si quieres tú solo). 


a) El año que naciste, ¿es impar? ¿Es un número primo? 

b) El ZX81 toma su nombre del año 1981. ¿Es 1981 un 
número primo? 

Cc) ¿Qué años en el período 1980-2000 son números primos? 


5. Los matemáticos han estudiado también los números primos 
gemelos. Dos números son primos gemelos si ambos son 
números primos y su diferencia es de 2. Por ejemplo, 3 y 5 
son primos gemelos porque 5—3= 2. 


¿Son 5 y 7 primos gemelos? (Sí.) 
¿Son 7 y 9 primos gemelos? (No, 9 no es un número 
primo.) 


Halla todos los números primos gemelos menores de 100. 
¿Notas alguna característica? Adivina cuáles son los números 
primos que siguen a 100 y compruébalo en el ordenador. 


6. El Postulado de Goldbach es una de las famosas teorías no 
demostradas en matemáticas (recibe este nombre en honor de 
un matemático, Christian Goldbach). Dice que todo número 
par mayor que 4 puede ser escrito como la suma de dos 
números primos impares. 


Por ejemplo: 6=3+3 
8=3+5 
10=3+7 


Comprueba el Postulado de Goldbach para algunos 
números pares menores de 200. (Una pista: Necesitarás hallar 
todos los primos menores que el número N y luego ver si 
puedes encontrar dos impares primos que, sumados, den N.) 
Si encuentras un número par con el que esta teoría no 
funcione serás muy famoso, pero comprueba tus resultados 
cuidadosamente, porque los matemáticos han trabajado en 
esto durante muchos años. 


Actividad 24. Programar para 
resolver problemas más difíciles 


Aunque no has escrito muchos programas, tienes bloques de 
programas en BASIC que pueden cambiarse o combinarse para 
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resolver problemas. Sin embargo, antes de continuar con más 
problemas, vamos a ver con detenimiento una idea muy útil 
sobre programación: la técnica de contar aciertos. 


TI 


¿Cómo podríamos cambiar el siguiente Programa 
FACTORES 4 para contar los factores que encuentra? 


5 INPUT N 
Programa 10 FOR D= 1 TO SOR (N) 
FACTORES 4 20LETR=N/D 
30 IF (R) = INT (R) THEN PRINT D,R 
40 NEXT D 


Primeramente necesitamos una variable para que guarde 
nuestra cuenta —llamémosla C— y ponemos su valor en cero: 
LET C =0. Cuando nosotros encontremos un par de factores, 
D y R, en la línea 30 queremos que C se aumente en 2: LET 
C=C+2. LET C=C +2 en lenguaje BASIC significa añadir 2 
al valor actual de C y hacer éste el nuevo valor de C. Puedes 
pensar en el **=”” como “ser reemplazado por””, de ahí que 
LET C =C +2 signifique “deja que el valor de C sea 
reemplazado por el valor actual de C más 2””. 

Haz los siguientes cambios en el Programa FACTORES 4 y 
llama a tu nuevo programa CONTAR FACTORES 1. (Muestra 


—LIST— tu nuevo programa y cópialo; luego escribe tus propias 
Notas del Programa.) 


6LETC=0 
30 IF (R) = INT (R) THEN LET C=C+2 
50 PRINT N;” HAS ”;C;” FACTORES” 


¿Ves ahora cómo podemos “*contar los aciertos””? 
Pero, ¿funciona el Programa CONTAR FACTORES 1? 


Ejercicio 


1. a) Ejecuta (RUN) el Programa CONTAR FACTORES 1 
para N= 12, N=9 y N= 4. (Un buen modo de 
comprobar un programa es ejecutarlo con números de 
los que sabes cuáles son los resultados.) 


b) Conoces los factores de 12, 9 y 4 (12 tiene como factores 
1, 2, 3, 4, 6, 12; 9 tiene como factores 1, 3, 9; y 4 tiene 
como factores 1, 2, 4). ¿Por qué el Programa CONTAR 
FACTORES 1 dice que hay cuatro factores en 9 y en 4? 


Necesitamos fijar definitivamente nuestro programa. Esto se 
llama “quitar los fallos””. Necesitamos “*quitar los fallos”” del 
Programa CONTAR FACTORES 1. Cuando el número que 
introducimos es un cuadrado, los valores para D y R son los 
mismos (D = R), por eso la cuenta (en la línea 30) debería 
solamente incrementarse en 1 y no en 2. O bien, si hemos 
aumentado ya C en 2, necesitamos restar 1. 


Ejercicio 


2. a) Añade la línea siguiente al Programa CONTAR 
FACTORES 1: 


35 IF (D) =(R) THEN LET C=C-—1 
b) ¿Por qué hacemos LET C = C—1 en la línea 35? 
El Programa CONTAR FACTORES 1 cuenta los factores 
para cualquier número que le demos como valor a N. Sin 


embargo, no siempre sabemos qué número queremos comprobar 
y, en este caso, nos gustaría que el ordenador hiciese muchos 
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números de una sola tirada (de manera que no tengamos que 
pulsar RUN e introducir un nuevo número cada vez). 

Podemos usar un bucle FOR—NEXT para introducir un 
conjunto de números. 


Ejercicio 


3. Usa FOR y NEXT en el Programa CONTAR FACTORES 1 
para hacer que el ordenador halle los factores de más de un 
número. (Una pista: Cambia la línea 5 y añade una nueva 
línea 60.) Llama a tu nuevo programa CONTAR 
FACTORES 2. Utilizalo para encontrar el número de 
factores de todos los números entre 1 y 100 (por supuesto, 
necesitarás CONT). Utiliza tus resultados para completar la 
tabla 6.1. a 


Tabla 6.1 


Número de factores 


Números. (Pon cada 1 2.14 
número del 6 al 100 3 
en la columna 3 


apropiada; los números 
del 1 al 5 se te dan 
hechos.) 


Investigaciones 


1. (Usa la Tabla 6.1 con las respuestas del ejercicio 3.) 


a) ¿Qué números, entre 1 y 100, tienen más factores? 


112 


b) Mira la Actividad 23, investigación 1, LOS DIEZ 
“NUMEROS MAS BUSCADOS. ¿Hace el Programa 
CONTAR FACTORES 2 más fácil este problema? 
¿Cuáles son LOS DIEZ NUMEROS MAS BUSCADOS? 

Cc) ¿Qué números en la Tabla 6.1 son números primos? 
¿Podrías usar el Programa CONTAR FACTORES 2 
para hallar números primos? 

d) ¿Hay más números con un número par de factores que 
con un número impar de factores? ¿Por qué supones que 
esto es así? (Una pista: ¿Qué clase de números tiene un 
número impar de factores?) 


2. a) Sólo los cuadrados tienen un número impar de factores. 
Usa el Programa CONTAR FACTORES 1 para hallar el 
cuadrado menor de 1000 con mayor números de 
factores. (Una pista: Halla cuadrados perfectos, 11 x 11, 
12x 12, 13x 13, y así sucesivamente, e introduce los 
resultados de dichos cuadrados como datos.) Puedes usar 
PRINT para hacer cada multiplicación y luego ejecutar 
(RUN) el programa con la respuesta como dato. 
Recuerda que puedes usar PRINT mientras tu programa 
permanezca en el ordenador. 

b) Halla el menor cuadrado (de un número) con 11 factores. 


Actividad 25. Suma de factores 


Vuelve al Programa CONTAR FACTORES 2 (ejercicio 3 de la 
Actividad 24). Vamos a cambiar el programa para que el 
ordenador halle la suma (llamemos a ésta S) de todos los factores 
del número N. Ahora lo que deseamos es la suma de todos los 
factores que sean menores que dicho número, esto es, no 
queremos incluir dicho número en la suma (verás el porqué más 
tarde). Cambia el Programa CONTAR FACTORES 2 para hacer 
esto. Llama a tu nuevo programa SUMA DE FACTORES. Usa 
el Programa SUMA DE FACTORES para N = 1 TO 30 y haz 
una tabla de los resultados. 


a) Necesitarás primero cambiar las líneas 5 y 6 en el 
Programa CONTAR FACTORES 2 (para N=1 TO 30 y 
usar S para la suma). 

b) Cuando halles dos factores D y R en la línea 30, entonces 
puedes hacer LET S=S+D+R. 
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Aquí Tienes UNAS 


tas pora hacer zl me 
 Orograma CUMA DE FACTORES. 


== AT 


c) En la línea 35, necesitarás comprobar si el número es un 
cuadrado (¿es D = R?). Si (1F) N es un cuadrado, 
entonces (THEN) quieres que el ordenador reste R de S, 
LET S =S—R. ¿Por qué? 

d) Ya que N es siempre un factor de N, será también 
sumado a S (cuando D = 1, ¿cuánto vale R?). Por eso 
necesitaremos restar N o LET S =S—N, en una nueva 
línea (digamos la línea 45), antes de imprimir la suma en 

A qe la línea 50. 

z is e) Usa el siguiente PRINT en la línea 50: 


50 PRINT N;” SUM= ”;S 


Los matemáticos han estudiado la relación entre un número y 
la suma de los factores menores que dicho número, encuadrando 
los números en estos tres tipos: 


Abundantes: Si la suma de los factores menores que el 
número es mayor que dicho número (S > N). 

Deficientes: Si la suma de los factores menores que el 
número es menor que dicho número (S< N). 

Perfectos: Si la suma de los factores menores que el 
número es igual a dicho número (S = N). 


114 


Investigaciones 


1. 


¿Cuántos de los números para N=1 TO 30 son a) 
abundantes, b) deficientes, c) perfectos? ¿Cuáles son 
perfectos? 


Usa las palabras IF—THEN en las líneas 50, 52 y 54 del 
Programa SUMA DE FACTORES para comprobar si S>N, 
S<N, 0S=N y teclea PRINT 


N;” ES ABUNDANTE” 
o N;” ES DEFICIENTE” 
o N;” ES PERFECTO” 


En FOR N = 1 TO 100, ¿hay más números abundantes o 
deficientes? ¿Por qué supones que sucede así? 


Un reto: 


a) Cambia el Programa SUMA DE FACTORES de modo 
que cuente los números abundantes, deficientes y 
perfectos y, simplemente, imprima la suma final de cada 
tipo. Usa A, B y C para contar; no uses D. (¿Por qué?) 
Comprueba tu programa para N=1 TO 30. 

b) Investiga la frecuencia (cantidad) de números abundantes, 
deficientes y perfectos para los intervalos siguientes 
(cada uno es la mitad de una centena): 


Línea Abundantes Deficientes Perfectos 


FORN= 1TO 50 
FOR N= 51 TO 100 
FOR N= 101 TO 150 
FOR N = 151 TO 200 
FOR N =201 TO 250 
FOR N=251 TO 300 


¿Qué observas? 
Comprueba tus resultados con otros intervalos de media 
centena. 


NOTA (Usuarios del ZX81): El ordenador es un poco lento 
para ejecutar esto. Puedes hacer que funcione más rápido si 
pulsas FAST (SHIFT y F) y luego NEW LINE antes de pulsar 
RUN. El ordenador permanece en FAST (rápido) hasta que 
vuelvas a SLOW (lento) pulsando SHIFT y D seguido de NEW 
LINE. 
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Venga! 
¡Mas rápido! 


e Úitadi > = 


Pulsa FAST para que tu ordenador Ge 
vaya más rápido. = 


Cc) Quizá te gustaría mirar también las decenas, o intervalos 
de 10 (1-10, 11-20..., 101-110, 111-120, y así 
sucesivamente. ¿Qué parece verificarse con respecto a la 
frecuencia de números abundantes, deficientes y 
perfectos? 


a 
¿Cuál es el único número perfecto 2 A.) 
entre 28 y 8128? ER) UE 


O 
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Un reto: Ya has encontrado tres números perfectos: 6, 28 
y 8128. Hay solamente un número perfecto más entre 28 y 
8128; mira a ver si eres capaz de encontrarlo. (Llama a tu 
nuevo programa NUMEROS PERFECTOS.) 


Pistas: a) El número es menor de 500 y es un número par 
(puedes usar STEP). 

b) Deberías imprimir sólo cuando hayas encontrado 
un número perfecto (S = N). No imprimas nada 
cuando N es abundante o deficiente. 

c) Comienza tu bucle FOR con N = 6 para que 
puedas conseguir 6 y 28 como resultado y sepas 
que tu programa funciona. 

d) Ten paciencia; esto puede llevarte mucho tiempo. 
¿Ves la cantidad de trabajo que tiene que hacer 
la computadora? 
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ónen«BASIC» 


Actividad 26. 
algunas palabras e ideas 


Resumen de 


En los capítulos del 1 al 6 has usado muchos programas y 


cambiado algunos para hacer tareas nuevas. 


Estructura 


¿Qué has aprendido sobre las ideas claves, la estructura de los 
programas? La tabla 7.1 da algunas de las ideas claves y de las 
palabras en el lenguaje BASIC que van con ellas. Con estas 
pocas palabras en BASIC puedes hacer muchas cosas en 


Matemáticas. 


Tabla 7.1 


Estructura 


Palabras en BASIC 


Ejemplo 


Valores introducidos 
(datos) 


Datos procesados (en 
el ordenador) 


Resultados obtenidos 


INPUT 
LET 


FOR Y NEXT (con STEP) 


LET (con +,—,*, y /) 
IF___ THEN (con con- 
diciones o relaciones y 
AND u OR en IF). 


GOTO 


PRINT 
PLOT 
UNPLOT (o PLOT OVER) 
(PLOT y UNPLOT son 
también parte del **Pro- 
ceso””). 


10 INPUT A 

10 LET B = 3 

10 FOR N = 2 TO 8 STEP 2 
40 NEXT N 


10 LET G = AxA 
50 IF X< 10 THEN LET 
A=A+1 


60 GOTO 20 


30 PRINT “N= “;¿N 
30 PLOT X, Y 
30 UNPLOT X, Y 
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Todas las líneas de un programa deben tener un número de 
línea. Este número dice al ordenador en qué orden ejecutar cada 
una. Es una buena idea usar números como 10, 20, 30, y así 
sucesivamente, para que puedas añadir líneas entremedias sin 
tener que recordar las líneas originales. Para cambiar una línea lo 
único que necesitas es teclearla de nuevo usando el mismo 
número de línea: La nueva reemplaza a la vieja en el programa 
(el teclear tan sólo un número de línea, elimina a ésta del 
programa). 


Palabras 
También conoces algunas palabras. Las palabras enumeradas 


a continuación se llaman “órdenes o comandos del sistema” y, 
generalmente, no son parte de un programa: 


Realiza o ejecuta un programa. 
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Para un programa. Puedes usar STOP en 
un programa. 


Muestra el programa en la pantalla (hace 
un listado de él). 


Tr 


Dice a la computadora que quieres 
introducir un nuevo programa; el 
ordenador se deshace del anterior que 
estabas usando. 


Dice al ordenador que siga proporcionando 
más resultados de un programa 
cuando la pantalla está llena. 


121 


dHas acabado 
esta línza ? 


Informa al ordenador,de que has acabado 
de teclear una línea (o que has acabado de 
escribir los datos). 


100 FOR Y=10 TO 30 
200 FOR X=10 TO 3 
300 PLOT X,Y 7 


Hay otros comandos u órdenes del sistema que son útiles; son 
los explicados a continuación: 


Esta tecla ““retrocede”” y borra (se deshace 
de) una palabra o símbolo cada vez que la 
pulsas. 


Puedes usar las flechas para mover el 
(el cursor) en un programa y luego pulsar 
EDIT para mover la línea con el cursor a 
la parte inferior de la pantalla. Entonces 
la to flecha puede ser utilizada para 
mover la o la a lo largo de la 
línea hacia donde quieres añadir, borrar o 
cambiar una palabra o un símbolo. 
(NOTA: Es generalmente más fácil escribir 
de nuevo una línea, si quieres hacer 
cambios.) 
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Esto dice al ordenador que quieres una 


¡Ven al ( 7 o Rp la pora So 

: ¡dis está bajo las teclas en e y sobre las 

ia So teclas en el ZX Spectrum). Has usado ya 
€ an Je dos importantes funciones matemáticas: 


SQR e INT 


y también has visto la utilidad de usar los 
paréntesis con ellas; por ejemplo, SQR 
(20—4) es distinto de SQR 20—4. 


NOTA: Quizá hayas descubierto a estas alturas cómo guardar tus 
programas en una cinta. Para hacerlo, usa la palabra REM del lenguaje 
BASIC, y da un “'nombre”” a tu programa; luego, usa el comando del 
sistema SAVE. Para conseguir que el programa regrese (de la cinta) a la 
computadora, usa el comando del sistema LOAD (junto con el nombre 
del programa). 


Tu deberías conservar las notas 
de todos los programas, incluso 
las de los programas cortos. 


£ ENS 
LAA : 


Miit-o000S 7 
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Los programadores incluyen también descripciones de las 
partes de un programa usando líneas con REM. Nosotros no 
hemos hecho esto en el libro, solamente porque el hacerlo 
significa que hay que teclear mucho más. Sin embargo, ten en 
cuenta que tu manual también dice que REM es muy útil e 
importante. 

Los programadores de computadoras incluyen asimismo un 
ejemplo del resultado (OUTPUT) con las notas del programa. 
¿Ves por qué esto es tan útil? 


Escribir tu programa 


También es conveniente que los programas sean fáciles de 
leer. Para conseguirlo, los programadores suelen escribir los 
programas en lo que ellos denominan un “estilo de escribir en 
bloques””. Para que lo veas mejor, pondremos un ejemplo: mira 
el Programa NEGRO (de la Actividad 7), escrito como está a 


continuación: 
100 FOR Y = 10 TO 30 
Programa 200 FOR X = 10 TO 50 
NEGRO 300 PLOT-X;Y 
400 NEXT X 
500 NEXT Y 


Date cuenta qué fácil es ahora ver los bucles. Quizá te 
gustaría observar cómo esta idea puede ser utilizada en otros 


, 


El “estilo de escribir en bloques” 
es el toque de maestría. 


¡Qué 
estilo! 


LE 
KA 
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programas que hayas escrito. Aunque nosotros no ““escribimos en 
bloques”” los programas en este libro (sólo por la cantidad de 
tiempo extra que pasarías tecleando espacios) es realmente muy 
útil. Si decides hacer más programas, deberías tratar de “escribir 
en bloques””. ¡Esto es realmente el “toque de maestría””! 


Ejercicio 


1. Si no estás seguro de alguna de las palabras o ideas de esta 
Actividad, pruébalas usándolas en un programa. Quizá te 
gustaría revisar tu trabajo en alguna de las anteriores 
Actividades, o leer lo que dice tu Manual sobre estas 
palabras. (Repasa el índice para encontrar qué páginas leer.) 


Actividad 27. Escribir programas 
en “BASIC” para problemas de 
matemáticas. Un planteamiento 
“analítico”” (de lo general a lo 
particular 


En la Actividad 26 revisamos las palabras y los símbolos usados 
hasta ahora. Hay muchos más que podrías aprender, pero —por 
ahora— conoces los suficientes como para solucionar muchas 
cuestiones matemáticas. Sin embargo, si quieres escribir tus 
propios programas matemáticos, necesitarás pensar... porque la 
parte más difícil es poner las palabras juntas para hacer un 
programa. 

Las computadoras se utilizan para procesar datos. Por eso los 
programas se llaman procedimientos o algoritmos. Estas palabras 
significan ““un conjunto de indicaciones para ejecutar una tarea”. 

Al escribir un programa para resolver un determinado 
problema hay que seguir tres pasos importantes: 


Paso 1: Piensa en el problema y anota las principales ideas: qué 
cosas deben hacerse y en qué orden. 

Paso 2: Decide sobre los detalles de las ideas más importantes. 
Llamamos a esto ““romper las ideas en trozos”. 

Paso 3: Decide cómo quieres usar el ordenador, si para hacer 
todo o parte del trabajo, y escribe el programa en la 
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computadora. Llamamos a esto ejecutar o poner en 
práctica un “determinado procedimiento”” en lenguaje 
BASIC. 


La gente que trabaja con computadoras lama a este método 
un “planteamiento analítico”? —es decir, que va de lo general a lo 
particular—, para resolver un problema. El propósito de esto es 
diseñar un procedimiento para el ordenador. 

Miremos los pasos con un ejemplo. Imagina que queremos 
coger dos fracciones cualesquiera y anotarlas en orden. ¿Cómo 
podemos hacerlo? (Hay muchos modos; este es uno.) 


Paso 1. Principales ideas 


a) Selecciona las fracciones. 
b) Compara las fracciones. 
Cc) Anótalas en orden. 


Paso 2. Detalles de las ideas principales 


a) Selecciona dos fracciones cualesquiera. 
Necesitamos tener un numerador y un denominador para 
cada fracción. Vamos a llamarlos T1 y B1 para la primera 
fracción, y T2 y B2 para la segunda. 


b) Compara las fracciones. 

Podemos comparar dos fracciones escribiéndolas como 
decimales. ¿Cómo podemos comparar los decimales? Un 
modo es mirar el lugar que ocupan. Pero, ¿qué hacemos 
cuando miramos el lugar que ocupan? Otro modo es usar 
la resta. Piensa en los números 7 y 4. Podemos decir que 
7 >4 porque 7—4= 3 y 3 es un número positivo. ¿Es 
4 >7? No, porque 4—7 no da un número positivo, el 
resultado es negativo. (Piensa en la temperatura de 4% 
que desciende 7*; el resultado es —3%, Ó 3* bajo cero.) 

Por eso podemos restar los decimales, llamémoslos D1 
y D2, y ver si el resultado es mayor que cero (¿qué 
puedes decir sobre D1 y D2 si D1—2 > 0? ¿Y si 
D1—D2< 0?). 


c) Escríbelas en orden. 
Podemos escribir las fracciones en orden de menor 
a mayor o de mayor a menor, pero vamos a escribir la 
mayor. Será útil escribir cada fracción de las dos maneras, 
como fracción y como decimal, para comprobarlas. 


Paso 3. Usa el ordenador 


(Esto se te deja a ti para que lo hagas en los ejercicios.) 


NOTA: En lugar del ordenador podemos decidir usar una calculadora, 
pero aún necesitarás poner en práctica o ejecutar el procedimiento. 


Ejercicios 


1. Escribe un programa para el Paso 3 de arriba. A continuación 
te damos un poco de ayuda: 


a) 


b) 


Cc) 


e) 


$) 


Si Tl y Bl y T2 y B2 son el numerador y el 
denominador (top —parte de arriba— y bottom —parte 
de abajo—) para cada una de las fracciones, ¿qué líneas 
de programa necesitas para introducir los valores Tl, Bl, 
T2 y B2? 

Usa LET para calcular los decimales D1 y D2 y luego 
imprime las fracciones y los decimales; por ejemplo: 
PRINT T1;"/";B1” =";D1. ¿Qué líneas de programa 
necesitas? 

Usa IF y THEN para comparar los decimales e imprime 
(PRINT) la fracción mayor como fracción. Tu línea 
debería ser IF___ THEN PRINT___. 

Usa GOTO de modo que puedas introducir más 
fracciones sin utilizar RUN cada vez (pero necesitarás 
parar el programa con STOP y podías usar otro 

IF____ THEN para hacer esto si quieres). Escribe la 
línea. 

Comprueba tu programa con: 


i) 1/4 y 3/4 11) 1/2 y 1/8 
li) 2/3 y 3/4 iv) 14/16 y 16/19 
v) 3/4 y 6/8 vi) Cualquier otra fracción que 
desees. 


Asegúrate de preparar notas de programa para tu 
programa. 


2. Diseña un procedimiento para imprimir recibos de pago 
semanales si el salario es de 400 ptas. por hora, hasta 
36 horas y *““una vez y media”” o 600 ptas. por hora, para 
horas trabajadas después de las 36. Si alguien trabaja más de 
60 horas, debe decírsele “VEA AL DIRECTOR”. Las 
principales ideas de este problema son: 
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Horas trabajadas (INPUT). 

Sueldo calculado. 

Decidir si la persona debería ver al director. 
Imprimir un mensaje (cantidad de dinero y decir a 
algunas personas que vean al director). 


Hh uN — 


a) Anota los detalles de las cuatro ideas principales. 
b) Escribe un programa en BASIC y comprueba tu 
programa para una persona que trabaja: 


i) 35 horas. 
1i) 40 horas. 
111) 70 horas. 
iv) un tiempo a tu elección (¿qué te parece 30 horas?). 


Actividad 28. Una colección 
de problemas 


Estos problemas son para que estudies y escribas tus propios 
programas. Los problemas del 1 al 5 son más sencillos que los 
del 6 al 10, por eso puedes intentar hacer algunos de éstos 
primero. 

Antes de trabajar en esta Actividad deberías hacer primero las 
Actividades 26 y 27. 


Problemas 


1. Usa las gráficas y el ordenador para hacer una gráfica de 
barras como la de la figura 7.1, para mostrar el número de 
alumnos de tu clase que tienen el pelo de color castaño, 
negro, rubio u otro color. Si no estás en la escuela, utiliza 
estos números. 


NX 
8 negro, 13 castaño, 5 rubio, y 4 otro 


NOTA: ¿Qué te parece si imprimes un título para tu gráfica de barras? 
Podemos usar AT en PRINT. 
Encuentra dónde está AT en el teclado y prueba esto: 


2 PRINT AT 4,13; “PELO” 


número de columna 
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¿Qué Te parece 
Si haces una gráfica 


de barras 
COMO ESTA? 


Fig. 7.1. 


Para imprimir letras y números la pantalla está dividida en 22 líneas 
(numeradas de O a 21 de arriba a abajo) y 32 columnas (numeradas de O a 31 de 
izquierda a derecha) como se muestra en la figura 7.2. 
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Después de AT damos primero el número de fila y luego el número de 
columna (por eso es diferente de PLOT). El punto y coma dice al ordenador que 
comience a imprimir en esta ““estructura”” de la pantalla. De ahí que puedas 
imprimir también números en tu gráfica e, incluso, letras o palabras a lo largo de 
la parte inferior. Intenta algunas cosas diferentes (puedes igualmente usar AT con 
PRINT sin números de línea para comprobar tus ideas). 

«+ 


2. Halla todos los números entre 100 y 500 que son divisibles 
por 14. ¿Ves alguna característica? 


3. ¿Cuántos números 1 +2+ 3 +4, y así sucesivamente, 
necesitas para conseguir una suma mayor que 1.500? 
Adivínalo primero. 


4. Divide 1.000 en dos partes, de modo que una sea múltiplo 
de 19 y la otra sea múltiplo de 47. 


5. Sumas de números impares: 


1 SUM = 1 
1+3 SUM =4 
14+3+5 SUM =9 


Continúa haciendo esto hasta tener 20 consecutivos (los 
siguientes) números impares. ¿Qué observas en SUM? ¿Hay 
alguna relación entre el número de números impares y la 
suma? ¿Cuántos números impares, comenzando con el 1, 
necesitas añadir para obtener una suma de 900? 


6. El dueño de una tienda no puede permitirse el dar a su 
joven ayudante un aumento de sueldo. Por eso el ayudante 
sugirió un plan: Trabajaría durante tres semanas, de lunes a 
sábado, con un salario de: 


1 peseta el primer día, 

2 pesetas el segundo día, 

4 pesetas el tercer día, 

y así sucesivamente, de modo que el salario de cada día 
fuese*el doble al del día anterior. 


Va 
CO 


Ú 


to y A 

ATZRDAS 

Ea , 

Eg -0/0 
pra 


Al dueño le gustó el plan y dijo que de acuerdo. ¿Aceptarías 
e tú este plan si fueses el dueño? 


a) ¿Cuál sería el salario del último día? 

b) ¿Cuánto ganará en total? 

Cc) ¿Cuál sería su salario si el ayudante trabajase otros 
6 días (24 en total)? 
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7. 


Quizá conozcas el cuento de “Las habichuelas mágicas”. 
Juanito era un muchacho de una familia muy pobre. Su 
madre, en una ocasión, le mandó vender la única vaca que 
tenían, pero en el camino Juanito cambió la vaca por unas 
habichuelas mágicas. Cuando su madre se enteró, se enfadó 
tanto que tiró las semillas por la ventana. Al día siguiente 
Juanito vio cómo una semilla crecía y crecía sin parar. 
Trepó por ella y llegó a la Tierra del Ogro. Tras muchas 
aventuras, consiguió una gallina que ponía huevos de oro y 
un arpa que tocaba sola. Con ellas regresó a su casa, donde 
todos vivieron felices. 

¿Sabías cuánto creció el tallo de la semilla mágica? 


Tenía al principio un metro de altura y en el primer minuto 
su altura aumentó en la mitad (1 x - = 2) hasta 1 El metros O 
1,5 metros de alto. En el segundo minuto aumentó en > 


(135: e hasta 1,5 + 0,5, o sea, hasta 2 metros de alto. En el 


tercer minuto aumentó en e y así sucesivamente, por 
¡0 

67 7? 
los 300 metros que le separaban de la Tierra del Ogro? 


cada minuto = etc. ¿Cuánto tiempo tardó en alcanzar 


(Extra: Imprime la altura y el tiempo para cada minuto. 
¿Qué notas en relación con el crecimiento? ¿Podrías calcular 
cuánto tiempo tardaría el tallo de la habichuela en alcanzar 
una altura de 600 metros, sin utilizar el ordenador?) 


Podemos predecir la cantidad de población en el futuro si 
conocemos la tasa de crecimiento de la población. Por 
ejemplo, si la población actual de un pueblo es de 1.000 
personas y la tasa de crecimiento es de 0,10, entonces la 
población del año que viene será de 1.000 x 0,10, o sea, 
mayor en 100 habitantes que este año y la nueva población 
será de 1.000 + 100 = 1.100. El año siguiente la población 
será de 1.100 x 0,10, o sea, 110, y la nueva población será 
de 1.100 + 110, o sea, 1.210. Utiliza el ordenador para 
hallar la población de la ciudad en cada año para los 
siguientes 20 años si la tasa de crecimiento es 0,10. 
Compara esto con una tasa de crecimiento del 0,05. 
¿Cuánto tiempo tarda la población en duplicarse y 
triplicarse (hacerse 2 y 3 veces más grande) si la tasa de 
crecimiento es: 
a) 0,08 b) 0,04 c) 0,02 
d) La tasa de crecimiento de tu comunidad. 
e) ¿La tasa de crecimiento haría triplicarse a la población 
en 6 años? 


SF) ¿Afecta la cantidad de población actual al tiempo que 
tarda en duplicarse (¿es diferente si comienzas, digamos 
en 100, en lugar de en 1.000?)? 


9. La inflación es como el crecimiento de las poblaciones (ver 
el problema 8). Si el precio de un producto hoy es 100 


(Pero bueno! 


¿Mil pesetas PO” 
Una ESO Todo sube, 

ll ae ¡Es 12 
inflación! 
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pesetas y el precio aumenta con la inflación, ¿qué costará 
dentro de diez años si la inflación anual es: 


a) 0,10 (109), 
b) 0,15 (15%), 
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10. 


Cc) 0,25 (25 Wo), 
d) 0,50 (50%)? 


(Piensa lo que esto significa en términos de “poder 
adquisitivo”? o del valor de la peseta o.de cualquier otra 
moneda.) 


La secuencia de números siguiente se llama Secuencia de 
Fibonacci: 


Ly od de 0 13 


Cada nuevo término (número) se halla sumando los dos 
últimos números (1+1=2, 1+2=3,2+4+3=5,3+5=8, 
5+8=13, y así sucesivamente). 


a) Usa el ordenador para encontrar los 30 primeros 
números de la Secuencia de Fibonacci. 

b) Calcula con el ordenador el resultado de dividir el 
número previo por el nuevo número (1/1 =1, 1/2=0,5, 
2/3 = 0,66666667. (¿Qué puedes decir acerca de esta 
razón? 

Cc) ¿Cambia la razón en b) si comienzas la secuencia con 
dos números cualesquiera y usas la misma regla para 
obtener cada nuevo término? Prueba: 


i) 1y4, 
1i) 10y3, 
iii) otros cualesquiera que te gusten. 


Soluciones 


Actividad 1 


Ejercicios 

1. Si pulsaste la S, la palabra SAVE debería aparecer delante de tu nombre. 
2. Las respuestas están en el teclado. 

3. Las respuestas están en el teclado. 

4. 


a) O € M b) (0) A M 
PEEK AT | PI PEEK READ PI 

5. Aquí tienes dos posibilidades (quizá tú tengas otras). 

RUN FAST AND THEN STOP (ZX381) 

(corre rápido y después, para) 


PRINT AND READ CODE (ZX Spectrum) 
(imprime y lee el código) 


Actividad 2 
Ejercicios 
Input Output 


1. PRINT 35 +99 134 
. PRINT “HOLA” HOLA 
3. LETSUM=6+10 Pantalla en blanco 
PRINT SUM 16 


4. 1000 Ñ 
5. TENGO (tu edad) ANOS 
6. a) 36*10= 360 


b) 36x*10 = 360 
7. 32 625 
8. 12 5 


Actividad 3 


A No hay ejercicios en esta actividad. Todo está hecho en el ordenador. 
Tu programa para sumar dos números debería ser algo así: 


100 INPUT A 

Programa 150 INPUT B 

SUMA 200 PRINT A,B,A +B 
300 GOTO 100 
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Notas del programa 


1. Un programa para sumar dos números cualesquiera. 
2. Lista de las letras (variables). 
A y Bson los números que vas a sumar. 


Deberías tener también un resultado como ejemplo en tu tuaderno de notas. 


Actividad 4 


Investigaciones 


1. Una diagonal: línea: /. 
2. ABSCISA y ORDENADA pueden ser usados como variables al igual que X e Y. 
ABSCISA y ORDENADA son las coordenadas de un punto. 


Actividad 5 


Investigaciones 


1. a) Y =2x*X es más inclinada que Y =X. 
b) Ambas líneas son horizontales con Y =0*X +20 por encima de Y =0+*X. 
2. Para la): 10 LET X=0 
20 LET Y1 =2+X 
25 LET Y2=X 
30 PLOT X, Y 1 
35 PLOT X,Y2 
40LET X=X+1 
50 GOTO 20 
Para 1b): 10 LEY X=0 
20 LEY Y1=0x*X 
25 LET Y2=0x*X +20 
30 PLOT X,Y1 
35 PLOT X, Y2 
40LET X=X+1 
$0 GOTO 20 


Notas del programa 


1. Programas la) y 1b) para trazar líneas. 
2. Lista de variables. 
X e Y son las coordenadas. 


3. Obtenemos más puntos, ya que hay más valores X. 

4. Conforme A va siendo grande, la gráfica es más inclinada; cuando A va siendo 
más pequeña, la gráfica es más plana. 

5. Un posible programa: 


10 LET X=0 

20 LET Y1 =X 

25 LET Y2=40—X 
30 PLOT X,Y1 

35 PLOT X, Y2 
40LETX=X+1 
50 GOTO 20 


Usamos 40—X en la línea 25 para comenzar en 0,40 y luego trazar 1,39; 2,38; 
3,37, y así sucesivamente. 


Usuarios del ZX Spectrum: La línea 25 debería ser 25 LET Y2=170—X. 


NoTA: Quizá hayas decidido trazar cada línea por separado y repetir el programa 
primero para Y1 y luego para Y2. 


Actividad 6 


Retos 
Aquí tienes algunos posibles programas, los tuyos quizá son diferentes: 


1. 10FOR Y=0TO 30 
20 PLOT 0, Y 
30 PLOT 30, Y 
35 NEXT Y 
40 FOR X=0 TO 30 
S0 PLOT X,0 
60 PLOT X,30 
70 NEXT X 


Notas del programa 


1. Este programa dibuja líneas (verticales y horizontales). 
2. Lista de variables. 
X e Y son coordenadas. 


2. Yvade0a20 y X de Oa 60. 
3. Extiende el programa del reto 1 para hacer otro cuadro. Podrías usar: 


80 FOR Y=10TO 20 
90 PLOT 10, Y 
100 PLOT 20, Y 
110 NEXT Y 
120 FOR X=10 TO 20 
130 PLOT X,10 
140 PLOT X,20 
150 NEXT X 


Notas del programa 
1. Este programa dibuja cuadros, uno dentro del otro. 


2. Lista de variables. - 
X e Y son las coordenadas. 


Actividad 7 
Ejercicios 


1. 48,50 49,50 50,50 
2. 10,21 
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Retos 


1. 


Aquí tienes una programa posible (el tuyo es probablemente diferente): 


100 FOR Y=10 TO 30 

200 FOR X=10 TO 30 4 
300 PLOT X, Y 

400 NEXT X 

500 NEXT Y 

600 FOR Y =15 TO 25 

700 FOR X=15 TO 25 

800 UNPLOT X, Y (o PLOT OVER 1;X, Y) 
900 NEXT X 
1000 NEXT Y 


Notas del programa 
1. Este programa dibuja un cuadro negro con un cuadro blanco dentro. 


2. Lista de variables. 
X e Y son las coordenadas. 


2y3. El resultado te dirá si tu programa funciona o no. 


Actividad 8 


Ejercicios 
1. a) Multiplicando. b) Línea 20. 
2. Nes el número del múltiplo; M es el múltiplo. 
3. Sí, porque el orden de los factores no altera el resultado 
(por ejemplo, 3x 4=4xX 3). 
4. 10. Línea 10. 
S., 125,39,,90, 
Investigaciones 
1. a) 065. Porque sumando 5, en las unidades siempre tendremos 
060+5=365+5=10. 
b) El2.%,4.%, 6.%, 8. y 10.*. Por eso, cuando M termina en 0, N tiene valores 
de 2, 4, 6, 8 y 10 y todos éstos son números pares. 
c) La diferencia es siempre 5. La multiplicación es un modo más rápido de 
sumar de 5 en 5. 
2. 10 FOR N=1 TO 20. 
Tus respuestas sí deberían ser las mismas. 
3. l10FOR N=1TO 20 


20 LET M=N*9 (6 9*N) 


a) Sí, las unidades van 9, 8, 7, 6, y así sucesivamente; y las decenas van 
0, 1, 2, 3, y así sucesivamente. 

b) La suma de los dígitos es siempre 9 (si quieres comprobar más múltiplos, 
sigue sumando dígitos hasta que el resultado final sea un simple dígito; 
21. múltiplo es 189, así que tenemos 9+ 8 + 1 = 18 y si sumamos de nuevo 
tenemos 8 + 1=9). 


Actividad 9 


Ejercicios 


1. 
2. 


20LETM=N*A (0 A*N) 
Sí. 


ns 


Investigaciones 


1. 


2. 


¿Viste lo característico en 11, 22, 33, y así sucesivamente hasta 99, y después 
la nueva característica en 121, 132, 143, hasta 198? 
Para hallar los primeros 40 múltiplos cambia la línea 10 de la siguiente forma: 


10 FOR N=1 TO 40 


Puedes comprobar la tabla con una calculadora o con papel y lápiz; hay 400 
cuadrados que rellenar, por eso, simplemente, comprueba unos cuantos al 
azar “saltando” de un lado a otro). 
Hay algunas características, por ejemplo: 
a) Cuando A=N (o A=B) la columna y la línea horizontal son las mismas 
(mira la columna y la línea del 3). 
b) Mira la diagonal que va de la parte superior izquierda a la inferior derecha. 
Todos esos son cuadrados de un número, esto es, el resultado de 
multiplicar un número, distinto de dicho cuadrado, por sí mismo (con 
excepción del 1 que es 1x 1). Podemos también decir que éste es el 
resultado de AX A. 
Discute algunas otras características con un amigo. Hay muchas 
interesantes que descubrir. 


Actividad 10 


Ejercicios 
1. 10. 
2. Contando en la lista. El 5.2 múltiplo es 15 y el 7.* es 21. 
3. Cambia la línea 10. 
Para múltiplos de 5: 10 FOR M=5 TO 50 STEP 5 
Para múltiplos de 7: 10 FOR M=7 TO 70 STEP 7 
Para múltiplos de 11: 10 FOR M=11 TO 110 STEP 11 
4. Todos los que quieras; el programa continúa por sí mismo (mientras sigas 
pulsando CONT). 
5. Tienes que contar el 17.* ó el 25.* en la lista. 
6. Para múltiplos de 7: 10 LET M=7 
30 LETM=M+7 
Para múltiplos de 11: 10 LET M=11 
30LETM=M?+11 
7. 10 LET M=3 
psa ISLETN=1 
grama 20 PRINT N,M 
rr Tod 30LETM=M+3 
35 LET N=N+1 
40 GOTO 20 
8. Sí, ahora cuenta los múltiplos, por eso es fácil encontrar cualquier múltiplo 


de 3 requerido. 
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Cambia las líneas 10 y 30: 


10 LET M=10 
30 LET M=M+10 


Hay muchas características. Una es que todos los múltiplos de 10 acaban en 0. 
(Y que todos los múltiplos de 100 acaban en dos ceros.) 


Actividad 11 


Ejercicios 
1. $5. Porque nosotros utilizamos STEP 2. 
2. Porque N=6 era correcto en la línea 15 antes que el PRINT en la línea 20. 
3. 4. 
4. Cuando la parte IF es verdad. 
So LS ENAMORAR RA 
6. a) No. b) Sí. c) No. d) No. e) Esto depende del valor de A: ¿Qué sucede 
si A=0? 
7. 3 veces. Porque N<6 cuando N=2 y N=4, y N>8 cuando N=10. 
8. Ninguno, porque N nunca es<2 y >8 a la vez. 
9. a) Sí. b) Sí (un OR y 8>5). c) Sí (un OR y 4> = 3). d) No, sólo una condición 
es verdad, no las dos. e) No, ninguna condición es verdad. 
10. 20. 
11. 20. 
12. 21. 
13. 19. 
14. 37 IF N>15 THEN STOP. 
15. Usa 37 IF N>40 THEN STOP. 
16. Usa una línea entre 15 y 20: 


17 IF N=20 THEN STOP 
y cambia la línea 40 a: 
40 GOTO 17 


Actividad 12 


Ejercicio 


1. 


12, 24, 48, 60 están en ambas listas. 12 es el 4.2 múltiplo de 3 y el 3. múltiplo 
de 4. 24 es el 8. múltiplo de 3 y el 6.2 múltiplo de 4. Una buena predicción es 
72 (mira los modelos para 12: 2 x 12 = 24, 3 x 12 = 36, etc.). 


Investigaciones 


1. 


a) (Mira tu resultado.) Si usaste INPUT, tu programa es algo así: 
5 INPUT A 
6 INPUT B 
10 FOR N=1 TO 20 
20 LET Ml] = NxA 
30 LET M2 = N*B 
40 PRINTN;" “;¡M1;" “¡M2 
50 NEXT N 
b) 1) 24 de 8 y 12. ii) 91 de 7 y 13. iii) 10 de 5 y 10. 


Cc) Sí, porque para dos números A y B (por ejemplo, 8 y 12) cuando N = 


el múltiplo de Aes BX A y cuando N = A el múltiplo de Bes A x B 
(12 x 8 y 8 x 12) y éstos son iguales. 
d) Sí. 
2. a) i) 105. ii) 9. iii) 60. 
b) Los números pequeños nos dan una pista. 
i) 21=3x7,105=3x5x7;MCM:=3x5Xx7. 
ii) Véase el ejemplo. 

iii) 12=2x2x3,30=2x3x 5; MCM: 60=2x2x3x5. 
Todos los divisores de cada número están en el MCM, no hay 
divisores en el MCM que no estén en ambos números. 

c) i)6=2x3,21=3x7; MCM: 2x 3x7 =42.1i)12=2x2x 3, 
15=3x 5; MCM: 2x 2x3 x 5 = 60. lili) 18=2x 3x3, 
24=2x2x2x3;MCM:2x2x2x3x3=72. 


Actividad 13 


Ejercicios 


A E E 


a) Seis centenas o 600. 


b) Una decena o 10. 
ce) Dos unidades o 2. 


d) Tres décimas o mo 


q 4 
e) Cuatro centésimas o 700 


, Pa 5 
£f) Cinco milésimas o 1000 


2) Siete diezmilésimas o o] 

34 

100 

4. 0,35 es mayor. 

5. Tesla variable para el numerador y B es la variable para el denominador. 


; 10: 5 A ñ A 
Las fracciones mayores son 18 Y y (que son iguales). La fracción más 
1 


pequeña es -¿. 
> y e son iguales; EE y Ss son iguales; $ y 5 son iguales. 
6 a) =025= E 

b) <=0,375= 2 

) =05=2 

dad É=05=2 

e) E=0,4375=- 2 
14 4375 


Py =D 


Investigaciones 

1. Usa 5 FOR B=1 TO 20 
10 LETT=1 
25 NEXT B 


B, 


141 


142 


a) + (la mayor); (la menor). 


b) Ss y e (la diferencia es menor de 0,002). 


Cc) Cada uno es la mitad del anterior. = = 0,03125 


d) Cada uno es la mitad del anterior. > = 0,025 e 


2. Usa 5 FOR T=1TO 10 
10 LET B = 20 
25 NEXT T 


a) Cada uno es cinco centésimas (0,05) más que el anterior. 
b) 2 =0,55, Z= 0,6, 5 = 0,65, y así sucesivamente. 


Actividad 14 
Ejercicios 


1. En la línea 10 T es de nuevo 1. 

En la línea 20 Tes 4x l, o sea, 4. 

En la línea 15 B queda igual a 2 y en la línea 25 Bes 4x2, o sea, 8. 
2. Hay muchas características: 

Cada T es 1 más que el anterior. 

Cada B es 2 más que el anterior. 

Cada B es siempre dos veces T. 


3. El decimal será 0,5. Por eso 7 es 0,5. 


Investigaciones 


1. Usa 15LETB=4 
a) El denominador es 4 veces el numerador. 


101 
D) os = 0,25. 
2. Usa  I0LETT=3 
ISLETB=4 
a) i)T=18, ii) B=24, iii) T/B=0,75. 
b) 0,75. 
3. Usa  I0LETT=7 
ISLETB=8 
a) Multiplica por 11. = = 0,875. 
b) 0,875. 


4. 5/12=0,41666667. Todos los decimales serán 0,41666667. 
Los decimales serán los mismos. 
6. Puedes usar estas líneas: 


3 INPUT X 
4 INPUT Y 
10 LETT =X 
15 LET B = Y 


pe 


Actividad 15 


Ejercicios 
1. 49, 
2 0). 3 
b) 4. 
Cc) 9. 
d) Porque 15 no es un cuadrado. Sí, 15 x 15 = 225. 


3. 121lesun cuadrado, Nes 11. 
169 es un cuadrado, N es 13. 
256 es un cuadrado, Nes 16. 
300 no es un cuadrado (está entre 261, 19 x 19, y 400, 20 x 20). 


4. a 
b) 
c) 
d) 
e) 
5. a) 
b) 
c) 
d) 


e) 


32. 


6. Hay 31 cuadrados menores que 1000. 


Investigación 


1. q 


b) 


c) 


Centena Número de cuadrados 


1-100 10 
101-200 
201-300 
301-400 
401-500 
501-600 
601-700 
701-800 
801-900 
901-1000 


pS 


=NNNNNuy 


El número de cuadrados de cada centena parece ser cada vez más pequeño 
desde el comienzo y luego permanece en dos un tiempo. Una buena 
predicción para 

1001-1100 sería 1 ó 2 (hay 2). 

1101-1200 sería 1 ó 2 (hay 1). 

1201-1300 sería 1 ó 2 (hay 2). 
Después de esto parece que hay un solo número en cada centena. 
La primera centena sin un cuadrado es 4101-4200. 


143 


144 


Actividad 16 


Ejercicios 


1. 


Número Raíz cuadrada « 


49 
64 

9 
16 
25 


Un A uo -—J 


Porque 10,5 está entre 10 (10 x 10 = 100) y 11 (11 x 11 = 121). 

a) 1,2. 

D): 2¿So 

Cc) 0,1. 

d) 8,7 (está más cerca que 8,6). 
10 INPUT A 

RAÍZ CUADRADA 30 PRINT A,B (0.A3'8'": As” =":B) 
40 GOTO 10 

a) 27. 


b) 4,6. 

€). 153. y 

La raíz cuadrada de 1,02 es 1,01. Hay muy poca diferencia entre ellos, 
solamente 0,01. 


Actividad 17 


Ejercicios 

1. 4. 

De 4: 

3. 0,47213596. 

4. 2,6457513. 

5. 1,0099505 (alrededor de 1,01). 

6. Los paréntesis en el ejercicio 2 le dicen al ordenador que primero reste los 


números y después halle la raíz cuadrada. En el ejercicio 3 el ordenador 
primero calcula la raíz cuadrada de 20 y después resta 4. 


Investigaciones 


1. 


a) Bes siempre más pequeño que A, excepto cuando A y B son 1. 

b) Bes todavía menor que A. 

Cc) Sí, porque al multiplicar dos fracciones, ambas menores que 1, 
el resultado es siempre menor que la menor fracción. Prueba valores 
como 0,1 x 0,01 y 0,18 x 0,16. 

10 FOR B=1 TO 10 

40 NEXT B 

a) — 

b) Tres comienzan por 1, cinco por 2, siete por 3, nueve por 4, once por 5 
y trece por 6. Una buena predicción es 15 por 7 (y hay quince). 


3. a) Cuando B es menor que 1, A es mayor que B. 
b) Cuando B=1,A=B. 
Cc) Cuando B es mayor que 1, A es menor que B. 


Actividad 18 


Ejercicios 


1. a) Los valores para D (1 a 18). 
b) Los resultados de 18 dividido por D. 

2. Si multiplicas D por R da 18. También cada uno es el resultado de 
dividir 18 por el otro. 

3.:-1,2::3,6, 9,18: 


4. a) 1,2,4,8,16. 
b) 1,2,4,7, 14, 28. 
Cc) 1,7,49. 
Investigación 


1. Una posible respuesta (la tuya puede ser diferente): 


5 INPUT N 
Programa 10 FORD=1TON 
FACTORES 2 20LETR = N/D 

30 PRINT D,R 

40 NEXT D 


Notas del programa 


1. Este programa puede ser utilizado para hallar factores de cualquier número 
que introduzcamos. 
2. Lista de variables. 
N: el número. 
D: el divisor de prueba. 
R: cada resultado, N/D. 
a) 1,2,4,8, 16. 
b) 1,2, 4,5, 10, 20. 
Cc) 1,37 (los únicos factores son 1 y el número). 


Actividad 19 


Investigaciones 

1. Sólo b) y e) son primos. 

Ze 2,3555 1,1, 13,17, :19;23,29,.31; 37: 

3. El único número par primo es el 2 (por eso hay un número par primo). 

4. 1-10 tiene 4 números primos, 11-20 tiene 4, 31-30 tiene 2. Por eso 2, 3 Ó 4 son 


buenas predicciones. 41-50 tiene 3 y 51-60 tiene 2 números primos. 

5. No. Cada intervalo puede sólo tener 5 números impares. Uno de éstos debe 
acabar en 5 y todos los números que acaban en 5 tienen como factor al 5, 
por eso no puede haber más de 4. 
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Actividad 20 


Ejercicios 

1. a) 11 d) 4,5 
b 6 e) 4 « 
E) 3 


2. a) Enl b)nosotros sumamos antes de obtener INT(6) = 6. En 1 c) 
INT(Q,5) = 2 e INT(B,5) = 3, por eso la suma es 5. 
b) En 1 d)el INT(9) es 9 y 9 dividido por 2 es 4,5. En 1 e) 9/2=4,5, 
por eso INT de 4,5 es 4. 


3. a) 14 14 d) 2 2 
b) 18,3 18 e) 1,6 1 
c) 0,5 0 4 4 


4. Larespuesta e INI' son las mismas. 


N D N/D INT (N/D) Resultado 
c) 16 4 4 4 4 es factor de 16 
d) 36 9 4 4 9 es factor de 36 
e) 12 12 1 1 12 es factor de 12 
510 8 1,25 1 8 no es factor de 10 


Investigaciones 

1... 4). 1;2,4,.7,14,:28, 
b) 1,2, 4,5, 8, 10, 20, 25, 40, 50, 100, 200. 
6) 1,157, 


Sí, los únicos factores son 1 y 157. 
¿Intentaste 103 ó 137? Son números primos. 
48 tiene 10 factores: 1, 2, 3, 4, 6, 8, 12, 16, 24 y 48. 


Ad 


Actividad 21 


Ejercicios 
1 Número Factores El menor D necesitado 
b) 16 1, 2, 4, 8, 16 4 
c) 18 1; 2,3, 6,9, 18 3 
d) 36 1,2; 3, 4, 6,9; 12, 18, 36 6 
e) 49 1,7, 49 7 
-) 75 1-33 155:255, 75 5 
£) 121 1 11, 121 11 
2. Sí, N/2 funciona pero da números extra. a) 7 y 14, b) 2 y 4. 


3. Sí, SQR (N)<N72, cuando N>4, pero N/2<SQR (N) cuando N<4, 
O SE 
4. a) Sí. 
b)  16tiene 4en ambas listas. 
36 tiene 6 en ambas listas. 
49 tiene 7 en ambas listas. 


121 tiene 11 en ambas listas. 
16, 36, 49 y 121, son todos cuadrados de un número. 
Cc) No, faltarían los factores para los números cuadrados. 


Investigación 


1. a) 14: 
b) La suma de todos los factores menores de 8128 es 8128. 


Actividad 22 


Ejercicios 

1. Sí, 7. 49 es NO PRIMO. 

2. Sí, 2 y 3. 6es NO PRIMO. 

3. Dos valores, 2 y 3 (3 es un factor). 
4, 5 INPUT N 


10 FOR D=2 TO (N—1) 
20 LET R =N/D 
Programa 30 IF (R) = INT(R) THEN GOTO 70 
PRIMOS 1 40 NEXT D 
50 PRINT N;” 18 PRIME” 
60 STOP 
70 PRINT N;” 18 NOT PRIME ”,D;” IS A FACTOR” 


Notas del programa 


1. Un programa para averiguar si un número es o no primo 
comprobando si cualquier valor de 2 a (N—1) es un factor. 
2. Lista de variables. 
N: el número introducido. 
D: el divisor de prueba. 
R: el resultado, N/D. 
29 y 137 son PRIMOS. 
111 y 147 son NO PRIMOS. 
5. a) (R)=INT(R) de modo que el ordenador vaya a la línea 70 e imprima que 
el número es no primo. 
b) Irala línea 40. NEXT D que significa regresar a la línea 10. 
c) El ordenador imprime **7 ES PRIMO”. 
6. 1013 es primo. El ordenador ZX81 tarda alrededor de 60 segundos. 


Investigaciones 


1. a) Usa estas líneas: 
5 INPUT N 
6 LETD=2 
7 LETR=N/D 
8 IF (R) = INT (R) THEN GOTO 70 
10 FOR D=3 TO SQR (N) STEP 


147 


148 


Notas del programa 


1. Un programa para averiguar si un número N es primo, comprobando 
si 2 o cualquier número impar hasta SQR (N) es factor. 
2. Lista de variables. 
(Ver el programa PRIMOS 1). 
b) 29,197, y 227 son primos, 111 es no primo. 
c) Alrededor de 2 segundos. Porque sólo necesita comprobar 2, 
después 3, 5, ..., hasta 31 —/15 valores para D—, mientras que PRIMOS 1, 
de hecho, comprueba 1/01] valores. 
d) 999.093 es primo. La década 999.991-1.000.000 no tiene números primos. 


Actividad 23 


Factores 


1. 


Número de 
factores 


Número 
2. c) 1,3,9 
ad). 1,2, 3,6. 
e) 1. 
A TE 
g) 1,3,29,87 
h) 1,3. 
3. a) a)3,b)6,c)9,d)6, e) 1,f) 1, 2) 87, h) 3. 
b) El MCD para los nuevos números es siempre 1. Sí, los dos números no 
tienen nunca más factor que 1. 
Primos 
4. b) No. 
c) Los años que son primos son 1987, 1993 y 1997, Sólo 3. 
5. 3y5,5y7,11y13, 17 y 19, 29 y 31, 41 y 43, 59 y 61, 71 y 73. 101 y 103 
sería una buena predicción. (Son los siguientes primos gemelos.) 
6. ¿Intentaste 50? Son primos 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23, 29, 31, 37, 41, 43 y 47. 


Hay muchas sumas que corroboran la teoría 
3 + 47, 7 4 43, 13+37. 19 +31 dan 50. 


Actividad 24 


Ejercicios 


1. 


a) N=12; el ordenador imprime que hay 6 factores. 
N = 9; el ordenador imprime que hay 4 factores. 
N = 4; el ordenador imprime que hay 4 factores. 

b) La raíz cuadrada es contada dos veces (para N = 9 el 3 es contado dos veces 
y para N = 4 el 2 es contado dos veces). 


N =1: 1 factor. 

N =7: 2 factores. 

N = 9: 3 factores. 

N = 50: 6 factores. 

b) Si D es un factor el ordenador recibe la orden de añadir 2 a C en la línea 30. 

Pero cuando N es un cuadrado, esto significa que hemos añadido dema- 
siados, por eso ahora corregimos la cuenta restando 1. 

3. SFORN=1TO 100 


60 NEXT N 
Número de 
factores 1 2 3 4 5 6 7 8 9: -10*. 11-12 
Números 1 2 4 6 16 12 64 24 36 48 60 
3 9 8 81 18 30 100 80 72 
>. 525: 10 20 40 84 
7 49 14 28 42 9 
11 15 32 54 86 
13 21 44 56 
17 22 45 66 
19 26 S0 70 
23 27 52 78 
29 33 63 88 
31 34 68 
37 35 75 
41 38 76 
43 39 92 
47 46 98 
53 51 99 
59 s5 
61 57 
67 58 
71 62 
73 65 
79 69 
83 74 
89 77 
97 82 
85 
86 
87 
91 
93 
94 
95 
Investigaciones 


1. a) 60, 72, 84, 90 y 96 todos tienen 12 factores. 
b) Sí, es más sencillo, ya que no tenemos que introducir cada valor para N. 
Los DIEZ NUMEROS MAS BUSCADOS son 1, 2, 4, 6, 16, 12, 64, 24, 36 
y 48. 
c) Todos los números de la columna de 2 factores son primos. Sí, sólo 
necesitamos comprobar (IF) —sí— y (THEN) —luego— imprimir 
cuando C = 2. 
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d) Hay más números con un número par de factores que con un número 
impar. Sólo los cuadrados tienen un número impar de factores. 


Cuadrados 


11x 11 =121 
12x 12= 144 
13 x 13 = 169 
14x 14= 196 
15 x 15 = 225 
16x 16 = 256 
17 x 17 = 289 
18 x 18 = 324 
19 x 19 = 361 
20 x 20 = 400 
21 x 21 = 441 
22 x 22 = 474 
23 x 23 = 529 
24 x 24 = 576 
25 x 25 = 625 
26 x 26 = 676 
27 x 27 =729 
28 x 28 = 784 
29 x 29 = 841 
30 x 30 = 900 
31x 31 =961 


Número de factores 


pan w _ 
Y 30 Un = YN NO UA Y LU YN NO O Y uu uy 


1597 
uYwY —J 


900 es el que más factores tiene (27). 


b) 32x32= 1024, y 1024 tiene 11 factores. 


Actividad 25 


Haz los siguientes cambios en el programa CONTAR FACTORES 2: 


Programa 


SUMA 


5 FOR N = 1 TO 30 


DE 30 1 


FACTORES 351 
45 LETS=S—N 
50 PRINT N;”" SUM =“;S 


6LETS=0 


F (R) = INT (R) THEN LETS=S+D+R 
F (D) = (R) THEN LETS =S—R 


Notas del programa: 


l. 


2. 


El programa halla la suma de los factores de N menores 
que N. 

Lista de variables. 

(Ver el programa CONTAR FACTORES 2). 

La nueva variable es S, la suma de los factores. 


Resultado (output) 


hun — 


SUM =0 
SUM = 1 
SUM = 1 
SUM = 3 


5 SUM= 

6 SUM=6 
7 SUM=1 
8 SUM=7 
9 SUM=4 
10 SUM = 
11 SUM = 
12 SUM= 16 
13 SUM = 
14 SUM= 10 
15 SUM=9 
16 SUM = 15 
17 SUM = 
18 SUM = 21 
19 SUM = 
20 SUM = 22 
21 SUM=11 
22 SUM = 14 
23 SUM=1 
24 SUM = 36 
25 SUM=6 
26 SUM=16 
27 SUM = 13 
28 SUM = 28 
29 SUM = 
30 SUM = 42 

Investigaciones 


1. 


3. 


5 son abundantes, 23 deficientes y 2 son perfectos. 6 y 28 son perfectos. 
50 IF S>N THEN PRINT N;” ES ABUNDANTE” 
52 IF S<N THEN PRINT N;” ES DEFICIENTE” 
54 IF S=N THEN PRINT N;” ES PERFECTO” 
Hay más números deficientes. (Hay 22 abundantes, 76 deficientes, 
y 2 perfectos.) Parece que los únicos números abundantes son pares y que no 
todos los números pares son abundantes. 
a) Aquí tienes un modo de cambiar el programa. Pero, ¡no es el único! 
1ILETA=0 : 
2LETB=0 
3LETC=0 


50 IF S>N THEN LETA=A +1 
52 IF S<N THEN LETB =B+1 
54 IFS=N THEN LETC=C+1 


62 PRINT A;” ABUNDANTE” 
64 PRINT B;” DEFICIENTE” 
66 PRINT C;” PERFECTO” 


Notas del programa 
1. El programa cuenta los números abundantes, deficientes y perfectos. 
2. Lista de variables. 

(Ver el Programa SUMA DE FACTORES.) 

Las nuevas variables son 

A: la cuenta para los abundantes. 


151 


152 


B: la cuenta para los deficientes. 
C: la cuenta para los perfectos. 
No uses D para deficientes, porque D ha sido ya utilizado para dividir 
(ver la línea 10). 
¿Ves ahora por qué es tan importante conservar las notas y hacer 
una lista de variables? : 


b) ¿Te diste cuenta de que hay muy pocos números perfectos (sólo 2 hasta 
ahora) y de que hay más números deficientes que abundantes en 
cada intervalo? ¿Qué más? ¿Cambia la cuenta mucho? (Comprueba 
1001-1050 o cualquier otra mitad de centena con FAST —rápido—.) 
Cc) ¿Encontraste alguna otra característica? 
4. ¿Intentaste 496? 


Actividad 26 
Ejercicio 


1. Ver las Actividades o tu Manual. 


Actividad 27 


Problemas 


1. a)-d) Debes decidir tú mismo cuáles poner. 
e) 1) 3/4 es mayor; ii) 1/2 es mayor; iii) 3/4 es mayor; iv) 14/16 es mayor; 
v) son lo mismo, por eso cualquiera “es mayor”. ¿Funciona tu programa 
para fracciones iguales? Quizá necesitas otro IF___ THEN___. 
vi) Cualquiera que hayas elegido. 
2. Necesitas restar 36 del total de horas (T) y después calcular la paga 
como 36 x 400 más (T — 36) x 600, excepto cuanto T es menor de 36, 
que es cuando sólo pagarás el salario de T x 400. 
b) 1) 14.400 ptas. 
ii) 16.800 ptas. 
iii) 34.800 ptas. Esta persona debería “Ver al director”. 
iv) A tu elección (y para 30 debería ser 12.000 ptas.). 


Actividad 28 


Problemas 


2. Los números son 112, 126, 140... hasta 490 (cada uno es 14 más que el 
anterior). ¿Te diste cuenta de la característica repetitiva de 2, 6, 0, 4 y 8 en 
el dígito de las unidades? ¿Continúa esto después de 500? 
55 números, 14+2+3+... + 54 + 55 = 1540. 
19 x 18 = 342 y 47 x 14 = 658. 342 + 658 = 1000. 
5. Todas las SUM son cuadrados y cada uno es el cuadrado de un número 

, de números impares, por ejemplo: 


7 


1434+5+7+9 = 25 
o pra 


5 números impares 5x5 


10. 


a) 
b) 
c) 


131.072 ptas. 

262.143 ptas. 

El salario del día 24 es de 8.388.608 ptas. y el salario total es de 
16.772.216 ptas. 


598 minutos o alrededor de 10 horas. La planta crece 0,5 metros por minuto 
y comienza en 1 metro. Para hallar el tiempo empleado en crecer hasta 

600 metros, tomamos 599 y vemos cuántas veces está 0,5 en 599. 

La respuesta es 1.198 minutos o aproximadamente 20 horas. 


Tasa de Tiempo que tarda Tiempo que tarda 


crecimiento en duplicarse en triplicarse 
0,08 11 años 16 años 
0,04 19 años 30 años 
0,02 37 años 57 años 


0,25 (Ó 0,256 ó 0,2458). 

El tiempo que tarde en duplicarse depende de la tasa de crecimiento. 
259 ptas. 

404 ó 405 ptas. 

931 ptas. 

5.766 ptas. 

Cuando la secuencia tiende a ser más larga la razón llega a ser 
0,618034 y después permanece en este valor. Este decimal se llama 
la Razón de Oro (Golden Ratio). 

La razón también tiende a 0,618034. 
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NOTAS 


Si quieres aprender a programar y adentrarte en el mundo de las 
matemáticas, aquí tienes un libro con amigos que te acompañarán 
en tu exploración. 


¡Programar matemáticas con un ordenador puede ser muy 
divertido! 


A lo largo de 28 actividades descubrirás cómo calcular raíces 
cuadradas, o el mínimo común múltiplo, o el máximo común divisor 
de varios números, al mismo tiempo que aprendes BASIC. 


En cada actividad se te sugerirá algo que investigar o resolver 

mediante un pequeño programa en BASIC. Así, poco a poco, 

enseñarás a tu ordenador a resolver intrincados problemas 

matemáticos. y 


El libro ha sido pensado para un microordenador Sinclair Spectrum sa 
o Spectrum +, aunque también puedes utilizarlo si tienes un ZX81 o 13 
cualquier otro microordenador, ya que podrás adaptar los 

programas con gran sencillez. 


... ¿A qué esperas? Te queda mucho por descubrir... 


ANAYA MULTIMEDIA 


